ие, 
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1 саз{е” 


МоНеоз1е у День, нод я приоб- 


Новался еще одним 

ГрииечатлЬьНым с0- * 
ЫТИЕМ - Мне приво- 

Локли На 0рОбу 81- ^ 


пу». Ну я. 
Только не говорите мне, что вы "ВОТКНУЯ, 
ничего не слышали о знамени- посмот ТЕЛ, сказал 


том предшественнике ОООМ?а, 
игре МоНепет 30. Все равно "о- 0- [4 И... ИГ рал 


не поверю... в "Сварога“! 


Как известно, англичане - 
большие любители футбола, 
Е у эта игра ыы 


Ч. 
— -й 


р Мк 
в . к. 


зая 


А 
необходимо. Если зомби 
можно оббежать, не 
ввязываясь в прямую схватку, 
оббегай. Играя на уровне 
сложности ЕАЗУ, ты можешь 
со мной не согласиться... 


Формула настоящего 


НИ Еее 


Разработчик: М!сгоргозе 
Издатель: НазЬго \егас®ме 
Жанр: Автосимулятор 
Системные требования: РепНит 
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Рекомендуется: РепНит Й, 128 
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Говорить, что СР 3 ждали с нетерпением, 
нельзя. Но в то же время трудно сказать, 
что о скором выходе продолжения класси- 
ческого симулятора от Краммонда забыли. 
Просто вее знали, что вот-вот появится но- 
вый, возможно лучший, имитатор Форму- 
лы и, так сказать, особо по этому поводу 
не парились. А чего париться-то? Вон их 
сколько в последнее время развелось. 
Хоть пруд пруди! Почти каждый месяц один 
сим да появлялся. Поэтому в случае неуда- 
чи творения Джеффа по большому счету 
никто бы не расстроился, ведь какой-ни- 
будь другой издатель наверняка занял бы 
почетное место лучшей формулистической 
игры со своим проектом. Но СРЗ вышла, 
предварив свое появление видео роликом. 
Ролик одних восхитил, других заставил не- 
доуменно пожимать плечами... Примерно 
такая же ситуация с игрой. Некоторые до 
сих пор в священном экстазе, другие уже 
получили нервный тик, покачивая голо- 
вой... "в непонятках". 


Нет зрелищности! 

Итак, вот он, третий "Гран При”, продол- 
жение лучшей, как некоторые и по сей 
день считают, игры на тему Больших авто- 
гонок. Один из самых больших долгостро- 
ев за историю создания компьютерных игр 
наконец-то осчастливил нас своим выхо- 
дом. Джефф Краммонд поделился с обще- 
ственностью плодами своих многолетних 
усилий, стараний и экспериментов. Давай- 
те же пожинать эти плоды. 

Начнем, не мудрствуя, по порядку. Из- 
берем классический стиль рецензирова- 
ния. Что вижу — то пою. 

Первое — заставка °про Формулу”, лей- 
ствие которой происходит под тревожные 
музыкальные мотивы “а-ля Матрица”. Ну, 
если помните, где Нео шагал по "заморо- 
женному” городу и не преминул положить 
глаз на красивую “тетю” в красном. Тут 
другое “кино”. Болиды нарезают круги, 
сталкиваются, обгоняют друг друга, испол- 
няют спины — будни заездов, одним сло- 
вом. Нет, вы не обращайте внимания на 
мой саркастический тон, пожалуйста. Клип 
довольно-таки недурен собой, но вот каче- 
ством до уровня тех же Несбгопю Ап$ с их 
роликами явно не дотягивает. Впрочем, 
это совсем`не страшно. Трудно вообра- 
зить, что создатели столь серьезного си- 
мулятора гнались за зрелищностью своего 
продукта. Функциональность и реалистич- 
ность — вот те “понятия”, по которым жи- 
вет СР3З, которые каждый раз охотно игрой 
подтверждаются. 

Похожая ситуация с интерфейсом. Лич- 
но у меня было некое подобие дежавю, 
когда я впервые увидел главное меню иг- 
ры. В памяти воскрес старинный ДОС, как 
образец безглючия и лаконичности. 


Вспомнились времена повального “опуска- 
ния” “окон”, времена, когда игры под ”вин- 
ды” не котировались, а народ предпочитал 
ДОСтать "ДОСовскую” версию. В общем, 
ностальгия прошибла. А все почему? Да 
потому, что менюшки новой игры как буд- 
то нарочно пренебрегают всеми веяниями 
‘современной игровой моды. Блеклые, не- 
взрачные, почти не анимированные, они 
заставляют любителя аркадных потех 
усомниться в правильности выбора игро- 
вого продукта, а сердце закаленного симу- 
ляторщика радуют, давая понять, что не 
все еще делается в этом мире в угоду мас- 
совому геймеру. Надо ли говорить о том, 


что по многообразию опций и настроек иг- 
ра с готовностью даст фору девяноста 
процентам современных творений? 


Борец за идею 

Едем дальше. Сгапо Рих 3 не современен. 
Не в целом, а по ряду совсем немаловаж- 
ных параметров. В части составов команд 
игра не сверкает оттенками злободневнос- 
ти. Сезон, в котором игроку предлагают 
принять участие, опирается на факты 1998 
года. Когда Эдди Ирвин гонял за "Ферра- 
ри”, а Вильнев за катящийся под откос "Уи- 
ЛЬЯМС". 

К слову, почитаемого в народе канад- 
ского гонщика в представленной игре вы 
не найдете. Любящий компьютерные раз- 
влечения Жак, по всей видимости, испугал- 
ся встретить своего виртуального двойника 
на “электрическом” автодроме и оказаться 
им обставленным. Из этих соображений он 
и отказался предоставить создателям свое 
"фио". И физиономию тоже. Но мы не рас- 
строимся. Нет бумажки, как говорится, нет 
ичеловечка. Зато присутствуют все трассы 
и команды. Гонки построены в маниакаль- 
ном соответствии с официальным регла- 
ментом соревнований Формулы 1. 

Ну да ладно, достаточно, я думаю, об 
околоигровых возможностях. Положитесь 
на опыт Мегоргозе и скрупулезность 
Джеффа Краммонда в этом вопросе. По- 
верьте, что уж они-то вместе все сделали 
как надо. 


Без стакана не разберешься... 
Сколько трудился коллектив над проек- 
том? Три года? Четыре? Пять?! Любая из 
этих цифр вызывает уважение. Смею 
предположить, что у команды, которую 
возглавляет такой профессионал, знаток, а 
самое главное, фанат своего дела, как 
Краммонд, это время не было потрачено 
впустую. СРЗ — явное тому подтвержде- 
ние. 

Не скажу, что я профессиональный гон- 
щики опробовал не один десяток гоночных 
машин. Скорее наоборот. Однако я не про- 
пустил ни одной из последних компьютер- 
ных "Формул”. Признаюсь честно, столь 
дотошного (даже для своего времени) си- 
мулятора, как сейчас принято говорить, 
"хардкорного”, я не встречал со времен... 
Сгапа Рих 2. Так-то! Даже Е1 Вастд 
Эитиайоп от /5грядом не валялся. Ауж иг- 
рушки, подобные Е1 2000, и вовсе кажутся 
родом аркад в свете уровня симуляции, 
предлагаемого творением Джеффа Крам- 
монда и соратников. 

Первый старт, естественно, происходит 
без опций помощи, в роли вспомогатель- 


елилиолилотиолооавеводавеие ми грелань 


ного средства включена лишь автоматиче- 
ская коробка передач. Газ в пол и... стояв- 
ший прямолинейно болид срывается с ме- 
ста. Неожиданно (как казалось, без види- 
мых на то оснований) происходит срыв в 
скольжение задних колес и, исполнив чуд- 
ный спин, машина замирает в неестест- 
венной позе посреди дороги, оставляя иг- 
рока в крайне озадаченном состоянии. 
Да... если уж старт вызывает такие затруд- 
нения, то как там будет дальше? Подобные 
грустные мысли так и лезут под черепную 
коробку. 

А дальше проект представляет себя во 
всей красе истинной симуляции. Точное 
отслеживание повреждений болида, изно- 
са резины, расхода топлива. Реалистичное 
поведение машины при смене (динамиче- 
ской) погодных условий. Безукоризненная 
и такая беспощадная к играющему физи- 
ческая модель, от произвола которой спа- 
сают опции помощи. Очень понравилось, 
что включить их можно прямо по ходу заез- 
да. Назбго в альянсе с Мюегоргозе сумели 
сделать действительно самый реалистич- 
ный и самый хардкорный симулятор Фор- 
мулы 1. 


Еще одно старое "понятие" 
А сейчас речь пойдет о графике и звуке СР 
3. И если к звуковому сопровождению иг- 
рушки трудно придраться, то визуальная 
сторона разработки все же оставляет же- 
лать лучшего. В двухтысячном году разра- 
ботчики вспомнили о существовании 
спрайтовых изображений. Это тревожный 
признак. 

В двухтысячном году модели болидов 
никак не способны вызвать восторга про- 
работкой и детализированными текстура- 
ми. Наконец, в двухтысячном году средняя 
на вид картинка отказывается шустро бе- 
гать на машине почти рекомендуемой кон- 
фигурации, а при появлении на экране 
многих соперников одновременно начина- 
ет безобразно тормозить. 

Видимо, создатели достали из пыльного 
мешка своей памяти еще одно “понятие”, 
согласно которому хорошему симулятору 
вовсе не обязательно иметь красивую гра- 
фик... 

Если по-хорошему, то, чтобы написать 
по ОРЗ полноценную ревыюху, необходимо 
места минимум раза в три больше того, 
что занимает эта статья. Да и то, все грани 
этого алмаза в мире симов осветить не по- 
лЛучится. 

Вывод будет коротким и легко прогно- 
зируемым. Игра для настоящего ценителя, 
который никогда не ставил на первое мес- 
то графику и зрелищность. Игра отличная. 
Но только как симулятор. Не для широких 
масс игроков. 


Дмитрий Я в 
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Танковый симулятор в нашей жизни такая 
редкая вещь, что даже не знаю, с чем его 
сравнить. Все танковые симуляторы, вы- 
шедшие за время существования компью- 
тера, можно пересчитать по пальцам. За 
последние несколько лет единственным, 
на мой взгляд, нормальным танковым си- 
мулятором был М1А2 Тапк Раюолп 2, все 
же остальные (игры серии Аптогед Аз от 
компании Моуаюдю} можно смело назы- 
вать танковыми стрелялками, а не симуля- 
торами. Поэтому надежды на то, что когда- 
нибудь выйдет что-то стоящее, у меня поч- 
ти не было. И вот этим летом небольшая 
контора ЭН гарпе! батез сперва объявила 
о своей новой игре, а потом выложила де- 
мо-версию игры З{ее! Веа$. Казалось бы, 
что может сделать совершенно неизвест- 
ная фирма? Я был на 100% уверен, что ни- 


чего путного у них не получится, но, каю 


оказалось, я жестоко ошибался. И 


лось воочию оценить все те 
о которых С р 


"усло "100. 000 шлуд. 


бору этого симулятора: 


только картинкус "Абрамсом” 1 Побазывают и 
‚секун- 


имеющейся. информацу : делал начала 
один человек и проект 
мерческий, потом, когда то шло, 

явилась контора, которая взяла под опеку 
команду, работавшую над игрой. Между 
прочим, человек, который делал изначально 


игрусам, служил в бронетанковых войсках и. 
разбирается в данном вопросе обалденно; 


отсюда такая реалистичность. 

Главное меню, несмотря ни на что, 
очень даже богатое для такого симулятора. 
Есть все, начиная от 1азфале Асвоп, эпое 
р:-- ог, Неф, Тапк Вапое и заканчивая все- 

в. настройками, опциями и да- 
же редактором миссий. 

Настоятельно советую ‘начинать игру с 
"курсов молодого бойца", где можно на- 
учиться управлять современным танком. К 
сожалению, пока в 5ее! Веа$!$ представ- 
лено только два танка, у каждого из них ‘в 
управлении есть свои нюансы, поэтому 
для начала лучше тренироваться на каком- 
то одном. В игре представлены танки 
М1А2 Абгатв и [еорага 2А4, также разра- 
ботчики хотели еще сделать в игре рос- 
сийскую технику, но по некоторым причи- 
нам не смогли этого реализовать. Однако 
уже сейчас есть информация, что в бли- 
жайшее время выйдет дополнение, где по- 
явится наша техника (Т-80, Т-72, БРДМ, 
БМП-2, БМД-2 ит.д.). Помимо этого доба- 
вится немного и западной техники, напри- 
мер Наттег, М-113. Но мы немного ушли 
от темы. Тренироваться здесь придется 
долго, даже не долго, а очень долго. Как 
говорится в одной известной пословице — 
"тяжело в учении, легко в бою". Например, 
тренировочное задание по использованию 
лазерного дальномера и баллистического 
компьютера: казалось бы, поглядел в при- 
цел, загнал танк в шкалу, замерил рассто- 
яние, баллистический компьютер все рас- 
считал и — "Риге. Но не так-то все просто, 
каждый танк имеет просвет между колеса- 
ми, иногда бывают на пути лазерного луча 
деревья или еще какие-то препятствия, по- 
этому данные в баллистический компью- 
тер могуг прийти неверные, следователь- 
но, и выстрел будет не туда, куда надо. 
Также надо всегда помнить, что на АТМ2 


Г № на русский: Ве переводится как 


‘вигре физику двух танков аа круто, а 
Начало игры в строгом ‚армейско стиле, _ 


Абгатз лазерный дальномер очень слабое 
место, если очень часто его использовать, 
то сгорит. В бою же обычно при первом 
попадании снаряда дальномер ”падает” 
сразу же, так что об этом необходимо все- 
гда помнить. Для каждого танка приготов- 
лено порядка 25 тренировочных миссий, в 
которые входят тренировки по стрельбе, 
по вождению, по управлению танком с ко- 
мандирского места. Короче говоря, пока 
эти тренировки не будут пройдены, начи- 
нать игру категорически запрещается. Я, 
например, на момент написания обзора 
овладел лишь только третьей частью уп- 
равления "Абрамсом”, не потому что я не 
прошел все туториалы, а потому что нужна 
постоянная практика. 

Разобравшись с тренировкой, можно 
приступать к боевым действиям. Если хо- 
чется повоевать, то лучше идти в п5али 
Асвоп, там сразу кидают в бой, если же хо- 
чется поучаствовать в реальных миссиях, 
то Эпое Рауег, где собрано такое количе- 
ство заданий, что при их виде не 
верится. К сожалению, 


вует в соответст- 
6. нее такого, что 


вия с законами г физики. 


ла наклона ‘башни. Вбе это-вычисляется-в. 
зависимости от ветра; рельефа ит.д. Каж 


_ДЫЙ танки прочая бронетехника имеет 


еразную броню на. разных частях танка, по-- 
‚этому может повезти и не “вырубить” сна- 
рялом, а может попасть в гусеницуи разо- 
рвать трак. Очень реально выходят из 


‘строя различные системы, без которых 


жизнь крайне усугубляется. Если говорить 
о физике в целом, то ее можно охаракте- 
ризовать ‘как проста самую реалистичную 
из всех когда-либо выходивших танковых 
симуляторов. 

Компьютерный интеллект очень даже 
высокий, никаких казусов за время игры 
обнаружено не было. В танке типа МА? 
Абрамс. экипаж состоит из 4 человек, -0т- 
сюда следует, что компьютер должен 
уметь заменить любого из них. И делает он . 
это очень неплохо, например, заняв место 
стрелка, можно не’беспокоиться о вожде-- 
нии танка`или о том, что танк поедет туда, 
куда не надо. Сидя на месте стрелка, ко- 
мандир танка указывает постоянно цели, а 
задача стрелка уничтожить эту цель рань- 
ще, чем-сна уничтожит наш таяк. Вся, ос- 
тальная техника также очень неплохо кон- 
тролируется железным интеллектом. Враг 
умеет прятаться в лесу, ставить завесы из 
дыма и вообще делать все, что необходи-- 
мо делать в таких ситуациях. 

Теперь поговорим о том, что приходит- 
ся наблюдать в прицел... Зрелище, скажу 


в к 


ПЛЮС а заключен В динамичности: 


боя и пиротехнических спецзффектах. Как 
же круто выглядит танковый бой: выезжа- 
ем на гору, из радиостанции слышен голос 
ведущего танка контакт”, водитель разво- 
рачивает танк максимально эффективно 
для данной позиции и на малом газе начи- 
нает двигаться под углом к противнику (так 


амый высокий: 


сегодняшний: день кажется совсем убогой.. 


Чем-то она’напоминает-аналогичную в-иг 
ре М1 Тапк РЭаоол, 2. Но есть одно боль- 
“НИ одного суму 


„ватометы и тормозит ‘машину, мы в дыму и 
находимся-подесильным обстрелом (все 


мо Слустя мину наш танк ловит в пе- 


редний бронелист снаряд, из строя сразу 
же выходят лазерный дальномер, разрыв 


‚правого трака, и водила орет благим ма- 


том (по ходу его убило}, все, это конец... 

Второй выстрел вырубает у нас зеркало 
лазерного дальномера, баллистический 
компьютер и гидравлический привод баш- 
ни. Но мы не сдаемся, переходим на руч- 
ное управление, и на всей скорости крутим 


‘ручку поворота башни, наводим на глаз 


ствол орудия на БМП и "выстрел!". Что бы- 


виртуальные радости 


ло дальше, я не помню, следующим снаря- 
дом нам снесло все, что только было воз- 
можно, и танк больше был не боеспосо- 
бен. Последнее, что я слышал, как сосед- 
ний ”Вгафеу” палил из своей реактивной 
установки... И еще было слышно, как по 
нам начала "работать" артиллерия... После 
такого боя в какой-то мере можно понять, 
что же чувствует танкист, когда он нахо- 
дится внутри танка. На сегодняшний день, 
на мой взгляд, это единственный в своем 
роде танковый симулятор, который может 
демонстрировать такие бои. И это единст- 
венный симулятор, который делает такие 
красивые пиротехнические вещи. То, как 
работает артиллерия, то, как круто выгля- 
дит вдали огонь и дым, короче, это надо 
просто увидеть, чтобы оценить. 

Звук — это тоже что-то невероятное, как 
же круто сделаны звуки боя!.. В танке пло- 
хо слышно, что творится за бортом, но ес- 
ли поглядеть снаружи, то там просто “ад”. 
В сотнях метрах рвутся мины, а как круто 
выглядит попадание в танк, когда нахо- 
дишься внутри, да еще если кого-то из 
членов экипажа убивает, то понимаешь, 
куда ты попал. Хочется развернуть танк и 
ехать на всей скорости куда подальше, но 
необходимо выполнять боевую задачу. Как 
же страшно сидеть в подбитом танке, осо- 
бенно когда к тебе уже бежит пехота, что- 
бы вскрыть люк и вытащить тебя из чрева 
железного зверя... А еще страшнее, когда 
в борт ложатся по очереди тандемные вы- 
стрелы от РПГ-7, вырубая танк по кусоч- 
кам... Я играю в Зее! Веая! с включенным 
музыкальным центром, только тогда реаль- 
ное ощущение боя обеспечено на 100%. 

Хоть игрушка и слабовата графически, 
но технически в ней есть почти все. Есть и 
мультиплейер, и редактор карт. В мульти- 
плейер я не играл, т.к. не нашел партнера 
для игры, но очень хотелось бы на это по- 
смотреть. В нем поддерживаются все виды 
соединений. 

Редактор карт очень удобный и понят- 
ный. Я думаю, что в скором времени долж- 
на будет появиться огромная куча миссий 
от третьих лиц. Также, наверно, появится 
новая бронетехника, боже, как я мечтаю 
поездить на Т-80 или на БМП... 

В общем, это все мои аргументы для чи- 
тателя, чтобы его убедить, что игру нужно 
приобрести сразу после прочтения этого 
обзора. Такие игры — очень большая ред- 
кость и выходят они не часто. Зее! Веа${5 
можно заносить в историю как шедевр тан- 
ковых симуляторов. Конечно, омрачает 
графика, но зато в эту игру смогут играть 
даже те, у кого нет графического ускорите- 
ля или очень слабый компьютер, а это то- 
же немалый плюс по нынешним временам. 
Надо отдать должное, Зе! Веа$$ игра 
очень сложная. но разобраться в ней при 
небольшом усилии можно, благо есть ог- 
ромная куча тренировочных миссий. Я ду- 
маю, что после выхода игры разработчики 
сделают версию, в которой графика будет 
реализована на современном уровне. Ос- 
тается лишь пожелать разработчикам ула- 
чи, а нам играть в Зее Веа$ в таком ви- 
де, в каком он есть, а играть в него можно 
вечно, как в игры серии РП Эт аюг от 
компании Мюгозой. 


Магодег 
ВЕр://млмм. детпеё.ги/ 


Платформа: Р]ау$аНоп. 
Жанр: ВРС. 
Разработчик: ТИ-Асе. 
Издатель: Епх. 


\аКупе Ргоме — это еще одна ВРС. Теперь 
сердца и карманы геймеров разрываются 
между Сигопо Сгоз$ (длинная игра, надо за- 
метить) и Валькирией. Итак, начнем орудо- 
вать лупой, лазером и словом, дабы изучить 
сие произведение поближе. 


Вообще-то, удивительно, что УР и Эвг | 


Осеап 2 настолько различны. Все, надеюсь, 
помнят 502 (и тут химия просочилась} — 
она тоже от Епк и Тп-Асе. Можно было ожи- 
дать какое-либо сходство, похожую систему 
боя или музыку, навевающую воспоминания 
о славных летних деньках, когда все спаса- 
ли планету Ехре. Но не тут-то было. По 
всем аспектам игра настолько необычна, 
что оставляет геймера, ожидавшего что-ли- 
бо обыденное, во взлохмаченном состоя- 
нии. 

Система построения игры: двумерные 
локации, со спрайтами — персонажами, 
трехмерная карта, не отличающаяся осо- 
бым разнообразием, опять же с "лишенны- 
ми" третьего измерения героями, что, на- 
оборот. радует. Если умеют люди делать 
два-дэ РЛГ, то пусть этим и занимаются! 
Что замечаешь сразу, так это то, что боль- 
шинство сюжетных вставок сделаны из не- 
скольких накладывающихся друг на друга 
спрайтов. Например, трава с летящими ле- 
пестками в самом начале. То есть, на при- 
мере той же травы: рисуется первый ряд 
растений, затем второй, подальше, соот- 
ветственно поменьше, и так далее. В ре- 
зультате можно заметить, как между тра- 
винками пролетают и проходят различные 
объекты. По этому же подобию сделана 
сцена внутри замка. Сзади — фон, затем 
стены и местный гарнитур. При движении 
камеры передвигаются все три спрайта, но 
с разной скоростью — первый, разумеется, 
быстрее, но по непонятной мне причине при 
этом наблюдается низкий фреймрейт. Ко- 
личество кадров оставляет желать лучшего. 
Можно сослаться на не особую дружелюб- 
ность Р5Х к двум измерениям, но здесь это 
слишком заметно. Тем не менее, все смот- 
рится здорово и потом привыкаешь. Еще 
одно нововведение в плане графики — это 
использование кусочков Сб-роликов в иг- 
ровом процессе. Это и открытие двери, и 
магия в битве, и много чего еще. Персона- 
жи, на мой взгляд, нарисованы замечатель- 
но; это касается и их изображений в "Стату- 
Се", и лиц героев во время беседы, причем 
персонаж может выказывать различные 
эмоции, которые отобразятся на рисунке. А 
вот анимация вызывает неоднозначную ре- 
акцию. С одной стороны, во вставках, ска- 
жем, Валькирия иногда неподвижно стоит, 
иногда начинает обниматься с другими. С 
другой — анимация во время самой игры 
очень неплоха. Особенно, когда Валькирия 
садится:). Видеоролики есть в неявном ви- 
де — ввиде элементов, присутствующих на 
уровнях, и в небольших отрывках. 

Сюжет. Одну из трех Великих Богинь — 
Валькирию — призвал бог Один для помощи 


в битве с Ваниром (Мапи). Точнее, задача 
состоит в тренировке специальных кадров 
для армии. Но все не так просто. Дело в 
том, что обычных людей богиня забирать не 
может. Она обладает силой забирать к себе 
души умерших. Поэтому, пользуясь своим 
даром чувствовать чью-то смерть, Вальки- 
рия может оказаться в нужном месте и в 
нужный момент. Затем персонажа предсто- 
ит натренировать и экипировать для от- 
правки на небеса. Действие все происходит 
в "нижнем мире Мидгарде”, где живут лю- 
ди. Еще одна отличительная особенность — 
то, что перед прибытием прислужницы 
Одина можно играть за человека, который в 
будущем по тем или иным обстоятельствам 
попадет в распоряжение богини. Короче го- 
воря, проходим по сюжету небольшой 
квест, а потом вмешивается Валькирия. Это 
в общих чертах.-А если рассматривать сце- 
нарии развития вот этих самых сабквестов, 
то можно приятно удивиться, поскольку и 
они могут вызвать бурю чувств даже у са- 
мых несентиментальных игроков. Атмосфе- 
ра игры выдержана в мрачных тонах, да оно 
и неудивительно. Да, забыл отдать дань 
норвежской мифологии.:) Обычно именно с 
нее начинают ревьюшки УР. 

В то время, как титульный экран напом- 
нил мне Ветепа! Сеафой$, опции с музы- 
кой вызвали воспоминания о Таез от 
Везйпу. Причем не только визуально, но ив 
плане самих саундтрэков. Прослушав не- 
сколько мелодий, в меня забралось чувство 
того, что это Тод... ну или в крайнем случае 
$02. Выбираться оно не хотело, даже учи- 
тывая тот факт, что музыку к Заг Осеал 2 
писал тот же композитор... Но сходство, 
причем явное, с продуктом от Матсо течет 
изо всех щелей. Даже инструменты те же. А 
почему, я таки не понял. Ко всему прочему, 
сами композиции меня не впечатлили. Зато 
озвучка героев — это что-то! Хоть ее и мож- 
но услышать только "где разрешено по сю- 
жету", но качество просто превосходное! 
Сразу замечаешь холод в эмоциях Вальки- 
рии, действительно искреннюю радость ее 
сестры (из первой сцены), величественный 
голос Одина... Кстати, озвучка проводи- 
лась, если я не ошибаюсь, теми же актера- 
ми, которые принимали участие в \шпаг: 
$85. Игру я еще не прошел — начал сразу с 
уровня Нага;}, поэтому не видел имена акте- 
ров, но голоса похожи. Особенно яркий 
пример — это Один и Галеон:). Многие, кто 
проходили игру 155$, знают, что в конце 
идет звуковая нарезка неудавшихся дублей, 
отсюда мне и запомнился голос этого чело- 
века. 

Геймплей очень удачен — используется 
совмещение типичного сайдскроллера и 
собственно ВРЕ. Во время походов по под- 
земельям, городам и прочим локациям 
нельзя свернуть вверх или вниз, то есть пе- 
редвижение происходит только в две сторо- 
ны. Правда, дойдя до определенного места, 
можно, нажав "вверх" или "вниз", перейти 
на следующий экран. Также можно бить 
оружием, стрелять кристаллами и прыгать. 
Первое может пригодиться для действия с 
окружающей средой, так как с врагами бой 
начинается при любом соприкосновении. 


Ледяные кристаллы можно вонзать в стены, 
чтобы забраться по ним наверх, заморажи- 
вать ими врагов, создавать небольшие 
платформы на земле, которые, при замо- 
розке более двух раз, лопаются и Вальки- 
рия отлетает в сторону или вверх. Враги, 
уничтоженные однажды, больше не восста- 
навливаются, пока Вы в этом подземелье. 
Игра не совсем линейна, то есть порядок 
квестов можно и переворошить, так что по- 
ступайте как вздумается, особенно на Нага- 
уровне. Присутствуют три концовки на уров- 
нях МоптаГи Нага. 

Во время путешествий будут попадаться 
сокровища, которые можно прикарманить, 
и артефакты. При добыче такой полезной 
вещи появляется "предупреждение!". Мол, 
эта вещь является собственностью Одина 
и ее необходимо немедленно передать в 
распоряжение начальства. И Вам предо- 
ставляется право выбора:}. Если честно 
отдать, то прибавляется лишь некоторое 
количество опыта, получаемого за какие- 
либо действия вне битв. А если себе умык- 
нуть (как я с мечом сделал — второй арте- 
факт), то в наличии будет и вещичка, и 
опыта в несколько раз больше (за храб- 
рость?), а вот статус в глазах Одина упадет 
на пять пунктов. К сожалению, что будет 
при наглом прикарманивании всех арте- 
фактов, я не знаю — еще не опускался до 
такого уровня:). 


Всех монстров в игре можно избежать, 
либо оббегая, либо используя кристаллы, 
но битва с ними, конечно же, приносит мно- 
го полезностей. Опыт, в частности. Не буду 
расписывать, что можно получить после 
поднятия на новый уровень, сообщу лишь, 
что система аналогична Заг Осеап 2, с рас- 
ширенными возможностями. 

И снова уникальные элементы в игре. 
Бой. В команде принимают участие четыре 
человека. Под каждого из них отведена 
кнопка на контроллере, по нажатии которой 
будет произведен удар, комбо или магия. 
Все, вроде, пошаговое, но с элементами 
обычных файтингов(!. То есть, во время 
атаки одним из Ваших бойцов можно нажи- 
мать все остальные кнопки и, если персона- 
жи в состоянии, то получится совместная 
атака. Слева внизу отображается счетчик 
повреждений в процентах, нанесенных про- 
тивнику (больше похож на спидометр}. Если 
шкала добегает до ста, то есть возможность 
произвести Зреса! АНаск, причем, если в 
ходе оной будет снова набрано число 100, 
то 5А можно произвести снова, только уже 
другим, полным сил, героем. Также ведется 
счет количества нанесенных ударов.:} Ма- 
гия, айтемы и все остальное присутствуют 
как обычно. 

Итак, вывод. Игра относится к тому не- 
многочисленному классу, в котором графи- 
ка, звук и все остальное затмевается сюже- 
том, игровым процессом и, в данном слу- 
чае, персонажами (включает в себя отлич- 
ную прорисовку выражений лиц и озвучку). 
То есть играть просто интересно:}. 


Отеда 
отеда_@гадоп@тайги. сот 
ВИр://мими. ризтамк!. пе / 


Итоги продаж Дримкаста 
Нал ‘данный момент на мировом: рынке ви- 
део-приставок:началось и успешно прохо- 
дих интереснейшая борьба: `Дримкаста с 
252 Для ‘общего сведения одведем 'Ито- 
касающиеся экономики: Дримкаста в 


” За все прошедшее. время накопления 
опыта игры на ОС было продано более 1 
миллиона самих приставок и более 2.5 
миллионов дримкастовского софтвйра 


доле все ждали, „ОДН самых больших. 


В Европе игровых онлайн-сервисов . стал 
Огеапагепа, вобрав-в-себя более 400 ты- 
сяч зарегестрированных игроков на ОС. 

Далее остается только. ‚ждать развития 
событий и скрестить пальцы за свою яю- 
бимую игровую платформу. 


Вечеринка... у Марио дома... 
часть 3 

Мапо Рапу 3 развернется, по сложившей- 
ся в последнее время традиции, на №4, 
разумеется, с улучшенной графикой, новы- 
ми мини-играми для гостей. и.с двумя на- 
чинающими любителями повеселиться — 
Дэйзи и Валуиджи (Оаьу и Мао), цена, 
вечеринки будет 5800 йен. Американская 
версия ожидается. чуть позже. Также. для 
Миепоо 64 появится уже ожидаемый мно- 


показало себя на `брасемойа 2000, к тому 
же имя разработчика -- Теазше-— —оворит 


о многом, Игра будет доступна 2 Ноябрь В. 


Японии по-цене 6800 йен. 


Новая версия Меат 
Вышла новая-версия эмулятора Нинтендо 
для Дримкаста. Добавлена поддержка но- 


вых мэплерови теперь можно играть вдво», 


ем. Выд ме можете записать Диск с рома 


ет ДЛЯ аа 
Сама приставка появится в магазинах США 
ТОлько в конце октября, аигры для нее уже. 


ИЗ. ‚основных производителе периферий 


Сколько и СТОИТЬ. вамесиое? 


и РЭ. Ванглийской версии еизбежны,не- 
Аа. удобно дбщево— =: пб сравые-_ 


НИЮ С и швейных машин 


‚пример, пред 
„вич любительница игр, затруднительно. 
„Хотя. „кто знает... ‚ради такого шоу. 


Биегбтасе и Вега! Вто. А Мад Сар “один 


Для продвижения _ своей: приставки’ 
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ТИО продалась Биллу 

ТНО объявила 0 том, что их новый боевик 
№ ем-1едепаз разрабатывается” ЭКСКЛЮЗИВ: 
но для Х-6Бох. Движок Олгеаг теперь ис- 


` пользуется для моделирования Футуристие 


ческого Гонконга, в. котором герои и будут 
защищать. добро. всеми к 


средствами. . 


„Бал Р$2 в Голливуде 


В Голливуде прошла перемония. открытия 
запуска. Раузайоп. 2. Вместо, вполне ре: 


`ЗоННЫх ожиданий, что: ‘будет устраеназгИ- 


гантская. вечеринка: с хотя-бы детьми зна 


"МВНИТОЕТЕЙ-- ны геймерами, оказалось, чт0 
_ все пройдет. ‘более: СПОКОЙНО. "На „МОМЕНТ 


В Северную Амери- 


„ку [5 Зопу пригласила не только журна- 
‚листов (к примеру, 2МР$2), но и знамени- 
-тых людей, которые; правда, геймерами- 


в совсем являются... На- 
себе, тр Мила, Йово- 


то, наверное, 


Особый. выпуск зпепитие 
„ Вот ужеи на наших прилавках засветились 
‚ первые Знептие версии (точнее одна, ско- 
„пированная), но на японском языке, каки 
ожидалось. А в’это время в.Японии вышла 
- специальная: версия игры, в которой, по- 
мимо четырех игровых дисков, добавился 
‚ПЯТЫЙ, < саундтрэком. К сожалению, сде- 
‚Лать из этого события. МНОГО щенячьей ра- 


ости.у/ наб не выйдет, так как верг“* ^*^ 
ас все равно не дойдет. тем боле] ай 


“диск: А-вот в стране восходящих 60: 
=ВОМ”ов подобные 
ы поэтому, насмотревшись на Японских тей- 


рки. ‚любят 1 й ценят, 


меров, Зеца решилась и, скорее всего, вы- 


‚ пуститна западе игру тоже с каким-нибудь 
зособым сюрпризом. * 


‚ Сайт (маке 3: Апела” 


честь очередной серии Саке. на, ОС, 
еда, открыла. ‚НОВЫЙ: Сайт, посвященный 


„Хитовой игре. Базируясь на. Аазй и ам, 


н, как и полагается, долго грузится, но.за- 
ем быстро серфится, к: томуже посмот- 
ть просто необходимо. Для того чтобы в 


„полной мере оценить какигру, так и новый 


сайт, сходите туда — ВНр:/Лммиу зеда. сое 
5еда/дате/диакеЗ {аипсв. т т 


ОЗОвЫЕ` Примнастые 
Совершенно правильно решив, зеда плани- 
руетвыпустить сразу несколеко, Устрой 5 


которые .изменения, но мыгуже: к этому 
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Давным давно, будучи владельцем Денди, я с завис- 
тью наблюдал за первыми появившимися играми для 
Мегадрайва. Они казались каким-то чудом, верхом со- 
вершенства. Но больше всего запомнился Ессо Ме 
БофНл, которого постоянно крутили на одной из при- 
ставок. Я никогда не видел ничего похожего, дельфин 
выглядел безумно реалистично, да и сам игровой про- 
цесс не имел аналогов (по крайней мере, их не было в 
продаже). 

Версия Ессо выходила и на еда СО, потом серия 
заглохла. Зеда Зафит умерла в младенческом возрас- 
те, и трехмерного Ессо перестали ждать даже самые 
ярые фанаты. Но теперь на дворе 2000 год, геймеры 
режутся в Зопю Адмепиге на ОгеатСаз, а Зеда мечта- 
ет с возрождении своей былой славы. У Зопу есть 
свой козырь в виде торговой марки Р5х, но зато у 5еда 
есть в запасе много популярнейших героев игр. С 
Зопю все ясно, но на Медайиуе есть не только ежики, 
но и другие представители фауны. Ессо Ме Ворйт — 
это проба пера. Представители 5еда говорят, что от 


успеха или неудачи Ессо зависит то, будет ли продол- 
жено возрождение старых 16-битных серий на 
ОтеатСа$. В США/Европе Ессо заценили, уже разра- 
батывается продолжение, рассчитанное на мульи- 
плейер через ЭедаМе.. А недавно анонсировали 
ТоеатёЕай 1, так что процесс пошел. 

А теперь поговорим собственно об игре. Не знаю, 
что именно пираты вырезали из нее, я лично ничего не 
заметил. Ура! Начинается процесс с ролика на движке 
игры с озвученной (мужик голосом говорит) предысто- 
рией. Итак, сказка на ночь. 

Человечество и дельфины столетиями жили вместе, 
уважая друг друга. Наконец, люди догнали дельфинов 
по уровню интеллектуального развития. Наступил 30- 
лотой Век, и смешанная цивилизация процветала... 
Достигнув определенного уровня развития, они вышли 
в космос. Но там их уже ждал враг, который так и на- 
зывался: “Не Рое”. Эта раса успела захватить боль- 
Ш ть обитаемой вселеннной, разрушая все на 


СР о Ме НИШге 


своем пути. Но люди и дельфины нанесли им ответный 
удар, и впервые Враг был побежден. Тогда подлые 
инопланетяне решили ударить в тыл и высадиться сра- 
зу на Земле, которую обороняла сила Хранителя (та- 
кой большой красивый кристалл). Раз за`разом поле 


Хранителя отбивало атаки Врага, а потом кораблям- 
камикадзе удалось пробить поле и разбить кристалл. 
Молодой дельфин Ессо и не подозревал, что именно 
на него возложат миссию спасения человечества (а 
руководить им будет осколок (осколки?) того самого 
кристалла). 

Немного неправдоподобная история, не так ли? Ее 
сложно воспринимать в виде текста, в игре сюжет ка- 
жется очень даже логичным. 

Вот уже грузится первый уровень. И первый шок — 
графика не просто великолепна, это лучшее из того, 
что я видел. А западные сайты пишут о том, что ни од- 
на из игр для РЗ2, как существующих, так и показан- 
ных на ЕЗ, не сравнится с Ессо. Лишь несколько про- 
ектов для ОС (например, Звептие) хоть как-то могут 
конкурировать с творением Арраюоза. Разработчики 
используют это преимущество игры наилучшим обра- 
зом. Вначале вам не надо отвлекаться на каких-то 
злых инопланетян. Игроку дается время просто попла- 
вать, пообщаться с морскими животными; половить 
рыбу и попрыгать. Вы одновременно обучаетесь уп- 
равлению и наслаждаетесь графикой. Сам дельфин 
просто идеален. Неважно, насколько близко подьез- 
жает камера — он все равно выглядит живым. Анима- 
ция, движения — все идеально. Чувствуется, что на 
разработку только модели дельфина ушло столько же 
времени, сколько на многие средненькие игры. Сразу 


предупреждаю: хотя камеру можно менять с помощью 
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стрелок джойстика, лучше оставить камеру по умолча- 
нию. Она, во-первых, удобна (!), а во-вторых, подбира- 
ет очень удачные виды (когда это не препятствует 
удобному управлению!}. Фанаты Лары Крофт, конечно, 
назовут меня зоофилом, но дельфин — это прекрасно. 
Каждый скриншот — потенциальный майрарег... И ни- 
каких полигонных глюков, никаких пикселей, никаких 
квадратных скал. Подводный мир не отличается от на- 
стоящего (разве что живности поменьше). 

Музыка... Она не уступает графике и идеально соот- 
ветствует подводному миру. Можно просто зайти в оп- 
ции и слушать, слушать, слушать... Но лучше совме- 
щать это с игровым процессом, потому что есть еще и 
звуковые эффекты. Каждое морское животное (разум- 
ное) обладает своим неповторимым голосом, они по- 
ют... Мне почему-то сразу вспомнилась история Сири 
из фантастической эпопеи "Гиперион" (Дэн Симмонс). 
Кто читал — тот поймет. 

И теперь мы подобрались к игровому процессу. 
Сразу предупреждаю: игра протекает очень неспешно, 
позволяя в полной мере насладиться музыкой, графи- 
кой и проработкой мира. Нет, дело не в тормозах, про- 
сто сюжет развивается нормально, а не как в аркадах. 
Начинается игра с того, что знакомый дельфин сооб- 
щает вам о том, как управлять Ессо, и предлагает по- 


тренироваться. Последовав его совету, я обнаружил, 
что управление просто великолепно. Хотя, если бы 
Ессо была моей первой игрой для ОС, то были бы про- 
блемы, потому что привычные стрелки джойстика 
здесь всего лишь перемещают камеру. Управлять 
дельфином надо с помощью О-Раб, что очень удобно 
и логично. 

Можно говорить с другими дельфинами (пустить 
звуковую волну вниз) и разгоняться. Разгон нужен еще 
и для того, чтобы атаковать акул и ловить рыбу. Пре- 
дусмотрена и кнопка "среза! асвоп”. На всякий случай 
напоминаю, что дельфины дышат воздухом, так что 
периодически надо выпрыгивать из воды. 

Через несколько минут игру возмутительнейшим 
образом прерывает кусок сюжета (0 том, как разруши- 
ли кристалл). После этого осколок кристалла появится 
на одной из подводных скал. Он (кристалл) говорит о 
том, что только Ессо может спасти мир (ну-ну), но для 
начала ему надо пройти первый тест, потом долго тре- 


нироваться... а уже в самом конце можно пойти спа- 
сать мир. Первое задание — найти и спасти пропавше- 
го китенка. В первый раз я добросовестно проплавал 
полчаса, но никого не нашел (потому что слабо пред- 
ставлял себе, что и где искать}. На следующий день я 


решил мыслить логически, посмотрел размеры китен- 
ка (до исчезновения) и прикинул, где он может быть. 
Оказалось, что его завалило камнями. В одиночку Ессо 
сдвинуть их не может, поэтому надо позвать на по- 
мощь корешей. Плыву к собратьями, ко мне присоеди- 
няются двое (отличаются от Ессо только цветом) дель- 
финов. На обратном пути пытаюсь вспомнить, где 
именно находится тот завал... Пока искал, кореша ку- 
да-то исчезли. С третьего раза нахожу нужное место, 
думаю, что же делать дальше. Оказалось, что доста- 
точно доплыть до зеленого камня, потом дельфины ав- 
томатически с разгону бьют по нему (им же больно!). 
Китенок спасен! Плывем к его родителю, он в благо- 
дарность помогает проплыть по недоступному ранее 
проходу на следующий уровень. Там уже появляются 
акулы. Они-то меня и съели.:( Надеюсь, что вам пове- 
зет больше. Чтобы не погибнуть в расцвете сил, сове- 
тую не лениться (какя} и ловить рыбу — она восстанав- 
ливает здоровье! 

На западных сайтах говорят, что игра проходится 
примерно за 60 часов... И хотя это ине ВРС:}, это вре- 
мя не будет потрачено зря! Для получения большего 
кайфа, советую показать Ессо знакомым РС-гейме- 
рам:) и девушкам:)). Эффект поразительный. 


Мтгеп 
мтеп@ри {ау КЕ. пе! 
Вр: //лмили, ргйзфамКУ, пей/ 
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Игры жанра ЗОАс\оп на приставках дол- 
гое время вызывали умиление одним 
фактом своего существования. Пост и 
\М/оНЗО на ЭМЕЗ на порядок хуже "ориги- 
налов", Сего Тоегапсе и ВюодНо! на МО 
изначально создавались в расчете на 
скромные возможности системы и выгля- 
дят чуть приличнее, но уступают даже 
\М/о!ЗО. О мультиплейере никто и не меч- 
тал. РауЗ{авоп и Зайит могут похвастать- 
ся портом Бике Микет ЗО (забавно, но 
дюк на Рх выглядел плохо именно пото- 
му, что приставка лучше работает с поли- 
гонами, чем со спрайтами). Потом по- 
явился чисто консольный Бике Микет: 
те 0 КИ... 

В это время писишники уже вовсю иг- 
рали в первый Квейк. Игровая общест- 
венность несколько лет обсуждала воз- 
можность перенесения Сиаке на Р5х... 
Обсуждение закончилось, когда был пор- 
тирован сразу второй Квейк. Тем не ме- 
нее самое главное достоинство жанра — 
возможность сделать мясо из ближнего 
своего — так и не доползло до приставоч- 
ников. ВикеЗО на Завит умел играть че- 


рез модем {!), некоторые ЗОАсйоп — с по- 
мощью $рИ-зсгееп или через линк-ка- 
бель. Но Зафит умер, линк-кабель никто 
не покупал ради пары игр, а режим $рИ- 
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эсгееп неудобен. Да и сами игры сильно 
отставали по качеству от писишных. Появ- 
ление ЗО-ускорителей окончательно за- 
крепило победу РС на рынке ЗОАсвйоп. 
Но ничто не вечно под луной... С выхо- 
дом первой 128-битной приставки 
{ОгеатСа$} впервые появилась возмож- 
ность напрямую портировать писишные 
игры без потери качества. Встроенный 
модем позволял внедрять и поддержку 
мультиплейера. Да, модемы существова- 
ли уже давно, но ух очень неохотно гей- 
меры раскупают дополнительную пери- 
ферию. А если устройства не раскупают- 
ся, то разработчики их не используют в 
играх, что вызывает еще большее паде- 


ние спроса. Встроенный модем позволяет 
выпускать игры, рассчитанные только на 
сетевую игру. СиаКеЗ:Агепа — классичес- 
кий пример. 

На сентябрь-октябрь были намечены 
релизы всех трех популярных писишных 
ЗВАс®ол: ОиаКеЗ: Агепа, Шпгеа! ТоигпатегЕ 
и Наё-Це. В сентябре же стартовала сеть 
ЗедаМе! — провайдер Интернета для вла- 
дельцев ОС, по совместительству поддер- 
живающая кучу игровых серверов. Одной 
из первых и основной (до выхода РпапТазу 
Заг Опйпе) игрой как раз и стала (3, что 
намного повысит популярность проекта в 
целом. 

Еще на ЕЗ показывалась достаточно 
приличная версия игры, хотя и несколько 
тормозящая (в некоторых местах до 305}. 
На ОцакеСоп торжественно демонстриро- 
вался мультиплейер на дримкастах, при 


этом скорость игры заметно улучшилась, к 
релизу обещают "дотянуть" патегае до 
"общепринятых" 605. з 

Графика... на сей раз с ней все в поряд- 
ке (впервые на приставках!}: Разумеется, 
разрешение меньше, чем на РС — 
640х480. Но при этом текстуры на 
ОгеатСая{ разнообразнее, уровни более 
детализированные, так что, в общем, вер- 
сии примерно одинаковы по качеству гра- 
фики. 

Другой не менее важный аспект — уров- 
ни. И здесь все в порядке. Взяты наиболее 
популярные уровни РС-версии + дополни- 
тельные уровни с РС + эксклюзивно разра- 
ботанные для приставочной версии. Всего 
их будет что-то около 30. Планировка и ди- 
зайн новых уровней выполнены професси- 
онально. Все сделано для того, чтобы де- 
лать мясо из своего соседа было удобно и 
приятно. 

Теперь подбираемся к тому, что на при- 
ставках всегда вызывало проблемы. Уп- 
равление в СЗ уникально. Дело в том, что 
он поддерживает все существующие уст- 
ройства + можно использовать то, что по- 
ЯВИТСЯ ПОТОМ. 

Стандартный джойстик, специальный 
трекболл от Мад Каё (пока недоделанный) 
иглавное — клавиатура с мышью — все это 
легко настраивается. 


Ну и самое главное, ради чего игра и 
выходит в свет. На ОиакеСоп впервые был 
показан нормальный мультиплейер на при- 
ставках. Четыре дримкаста. соединенные 
обычными модемами, крутили ОЗ на ог- 


ромных экранах почти:) без глюков. Пред- 
ставляете, как круто будет в разговоре с 
продвинутым” писишным геймером ми- 
моходом упомянуть "я тут вчера с каким-то 
ламером в третью кваку гамился. Потом 
оказалось, что он на РС играл. Фууу.” Да, 
между прочим, я ведь забыл сказать, что в 
03 можно будет играть и с писишниками 
(пля этого им придется скачать соответст- 
вующий патч}! 


Ко5фуа боуогип АКА М/теп 
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Недавно на прилавках появился шутер от 
третьего лица Зоег, разрабатывавшийся 
в компании Зя ег батез. Заголовок ни- 
чем бы не выделялся из списка других не 
менее хороших названий, если бы не одно 
НО” — игра создавалась по мотивам од- 
ноименного фильма с Куртом: Расселом 
{Ки Визе! в главной роли. Напомню, что 
Эта кинолента появилась в 1998-ом году и, 
надо отдать ей должное, смотрелась для 
своего времени очень ‘неплохо. А потому, 
после удачного марша ЗоФега по плане- 
те, многие игроки стали с большим нетер- 
пением ожидать появления компьютерной 
игры, И вот сейчас, пускай еще совершен- 
но неофициально, экшен ЗоФег уже мож- 
но купить, но прежде, чем вы пойдете на 
это, внимательно прочитайте обзор и за- 
тем еще раз обдумайте свое желание при- 
обрести компакт-диск, мбо он не стоит за- 
плаченных за него денег. 

Я всегда с большим подозрением отно- 
шусь к играм, которые создаются по тем 
или иным фильмам. Как показало время, 
большинство подобных проектов по вос- 
созданию киношной атмосферы в атмо- 
сфере компьютерного экшена с треском 
проваливались на первых же секундах 
геймплея. Конечно, были исключения, но 
их количество так мало, что говорить о них 
во множественном числе нельзя. В связи с 
этим, когда я садился играть в Зо ег, ме- 
ня терзали смутные подозрения об игра- 
бельности этого шутера, ведь даже то ог- 
ромное количество скриншотов, что я мог 
видеть раныше, пускай и с отличной графи- 
кой, не могли вселить должную уверен- 
ность в качестве игры. 


Кто ты и куда путь держишь, дру- 
жиЩе? 

Игра начинается с того, что вам предлага- 
ют выбрать своего героя, с которым вам и 
предстоит пройти все миссии. Доступно 
всего два существа: первый — это сам ро- 
бот-солдат Тодд (1099), который и был 
главным героем фильма Зоег, а второй 
субъект — местная аборигенка по имени 
Сандра (Запага) (мы знакомимся с ней 
впервые только в этой игре). Тодд, как на: 


стоящий боевой робот, полагается исклю-: 


чительно на мощь своего оружия и кре- 
пость брони, двигается он медленно, но 
зато способен выносить большое количе- 
ство попаданий. Сандра же, которая вроде 
бы является живым организмом, гораздо 
слабее и в связи с этим жестко ограниче- 
на по количеству носимой брони, но ее 
плюсами можно назвать ловкость и ско- 
рость перемещений. 

Как видите, и тот, и другой персонаж 
имеют и слабые, и сильные стороны и, в 
общем, очень хорошо уравновешены. Так 
что выбирайте своего подопечного, осно- 
вываясь лишь на том, как предпочитаете 
проходить уровни — грубой силой ломясь 
на врага или же, постоянно маневрируя и 
быстро перемещаясь, уничтожать его, не 
вступая в близкий контакт. Все остальное в 
игре абсолютно не зависит от того, играе- 
те вы за Тодда или за Сандру, основная за- 
дача — покинуть пределы этой заброшен- 
ной, но почему-то густо заселенной раз- 
личными монстрами и роботами паршивой 
планетенки. Можно долго расписывать, на- 
сколько игра пересекается с фильмом, но 
в данном случае это абсолютно ни к чему, 
ибо этот аркадный шутер полностью ли- 
шен любой связи со сторилайном, следо- 
вательно, и рассказывать о нем отдельно 
нечего, все равно делу этим не поможешь. 


Что видно, что слышно? 

Разобравшись с настройками и главным ге- 
роем (по привычке выбрав более пригодно- 
го для ведения смертельных схваток мужич- 
ка), загрузил я первый уровень... и на не- 
сколько секунд остановился полюбоваться 
прекрасным пейзажем и красным закатным 
небом. Графика в игре местами просто по- 
ражает воображение: то кроваво-желтые 
отблески заходящего солнца, то энергети- 
ческие заряды, выпущенные из оружия и 
уносящиеся в усыпанное мелкими звездоч- 
ками черное небо, то аналог нашей земной 
луны — настоящая мечта любого оборотня. 
Очень приличная графика и, что самое уди- 
вительное, даже в высоком разрешении 
1024 на 768 и 32-битном цвете игра совер- 
щенно не тормозила, По мере прохождения 
немного мешал туман, который уже на 
очень недалеком расстёянии (стноситень- 
но, конечно же) совершенно не давал воз- 
можности рассмотреть удаленные объекте 
Порой это становилось прямо-таки смер= 
тельной опасностью, ибо хитрый противник, 
богато одаренный возможностями от своих 
создателей, продолжал стрелять даже в тот 
момент, когда я отступал на такое расстоя- 
ние, где все покрывала сплошная, непрони- 
цаемая для человеческого глаза тьма. Остаф 
вался только один выход — стрелять в отвей 
по редким вспышкам выстрелов. | 

Еще одна вещь, тесно связанная с гра? 
фикой, — это уникальное оформление 
уровней. Действительно, дизайнеры игра’ 
постарались на славу, попытавшисвво- 
здать очень живописные природные ланд- 
шафты. По этому показателю игровой про- 
цесс можно разделить на четыре стадии: 
огромная мусорная свалка, явно демонст- 
рирующая последствия бурной жизнедея- 
тельности человечества; город, располо- 
женный в ужасающих размерах кратере; 
гнусное, зловонное болото и финальная 
крепость — космодром вражеских сил. Все 
перечисленные выше дислокации очень 
хорошо оформлены и полны таких мелких 
деталей окружения, что совершенно не со- 
здавалось никакого дискомфорта по пово- 
ду неправильного расположения того или 
иного предмета. } 

Но не только уровни оформлены подо- 
бающим образом — эффекты от части ору- 
жия также заслуживают всевозможных по- 
хвал. Особо хочу отметить только два типа 
из них — это, во-первых, энергетические 
винтовки, стреляющее мощными зарядами 
синего пламени. В темноте, на фоне мерк- 
нущего неба, — зрелище неописуемой кра- 
соты, И, во-вторых, самое красивое — ог- 
немет, этот мощный агрегат отлично смот- 
рится как днем, так и ночью. Неплохо про- 
рисованы результаты использования вто- 
ростепенных усилителей — гранат, ракет и 
прочих смертоносных устройств. Кстати, 
очень неплохо придумано — когда побли- 
зости взрывается что-нибудь мощное, эк- 
ран встряхивает и несильно бросает из 


стороны в сторону. Очейь правдопавебно 
и красиво. Серьезно для подобной игры 

шли разработчики @к созданию»об- 
щей кровавости сражен, так, если про- 


тиввик попадает под мощный залп Из ору-. 


жиящего останки фаршем разлетаются по 
сторонам, оседая на прабторах уровней на 
довбльно почтительной’ расётоянии 'от 
эпицентра взрыва. Лемищие руки, ноги й 


толовы врагов вселяют‘настоящую уверен- 


ность в своей крутости. 

Но-о вооружении поговорим немного 
позже, а сейчас хочу вылить на все это 
бочку дегтя — модели игроков, противни- 
ков и вражеской техники нельзя зачислить 
в плюсы игры. Даже яркие спецэфекты не 
смогли скрыть всего уродства квадрат- 
ных, полностью безликих и каких-то серых 
представителей вражеской армии. Этим 


сильно испортили весь геймплей. Второй 
бочкой отходов, вылитой на игру, стало не 
очень хорошее звуковое сопровождение. 
С одной стороны, гром взрывающихся 
снарядов, звучные оружейные очереди, 
плещущийся звук воды под ногами в бо- 
лоте сделаны по всем правилам и боль- 
ших нареканий не вызывают, но’ вот по- 
стоянный звук шагов вашего героя очень 


сильно надоедает. Тем более, что когда 


рядоминет никаких боевых действий, все 
«ажется абсолютно мертвым — нет ника- 
кихпосторонних звуков, только шаги, ша- 
ги, шаги... После долгого бега возникает 
неприятное ощущение, будто звук исхо- 
дит не из колонок, а прямо долбится из- 
нутри твоего черепа. На самом деле силь- 
но пугает, а вдруг этот стук никогда не 
прекратится:}. 


Ги 


Наши удалые помощники — 
Деструктивные устроиства 

Этих устройств в 50Юег начитывается всего 
четыре класса — автомат (стреляет обыкно- 
венными пулями, по мере нарастания круто- 
сти количество и скорость выстрелов замет- 
но увеличивается), дробовик (заряды — раз- 
летающаяся картечь, после подборов ромег- 
ир’ов их число возрастает и они даже начи- 
нают взрываться при попадании по объек- 
там), огнемет (выпускает клубок огня, к-7^--- 
рый взрывается при соприкосновенй 9 
препятствием, при дальнейшем апгрейде 
начинает метать столб огня, а затем и вовсе 
заливает всех морем пламени) и энергети- 
ческое оружие (выстреливает синие заряды 
огня, при установке усилителя начинает по- 
ражать цели разрядом, а при следующих 
улучшениях создает ураганную энергетичес- 
кую бурю). В каждом классе насчитывается 
еще по несколько разновидностей, все раз- 
личие между которыми, как вы можете про- 
читать выше, заключается в количестве на- 
носимых в единицу времени повреждений, В 
то время как тип действия у них сохраняет- 
ся. С собой вы можете носить только один 
вид вооружения, зато с бесконечным набо- 
ром боеприпасов, но периодически смерто- 
носное устройство перегревается и поэтому 
надо на полсекунды отпустить кнопку выст- 
рела, чтобы оно вернулось в работоспособ- 
ное состояние. С самого начала вам дается 
обыкновенный автомат. При убийстве про- 
ТИВНИКОВ ИЗЗних могут выпасть ромег-"“" ь 
четырех различных цветов, каждый из о 
рых соответствует определенному оружей- 
ному классу. Так, если у вас есть какая-то 
пушка и вы подберете ромег-ир аналогично- 
го класса, то ваше убтройство нанекоторое 
(не очень продолжительное) время станет 
мощнее стрелять, Но если вы взяли усили- 
тель другого класса, то ваше оружие меня- 
ется на класс подобранного ромег-ир’а, а 
старое устройство пропадает. 

Действуют все усилители очень корот- 
кое время, так что особо рассчитывать на 
их помощь не стоит. Лучше обратить вни- 
мание на второстепенное вооружение, ко- 
торое представлено гранатами, ракетами, 
бомбами и прочими езрывчатыми прелес- 
тями. Выпадают эти прелести из противни- 
ков достаточно ‘регулярно, так что тратьте 
без зазрения совести» все равно скоро 
наберете нового. Смена типа второстепен- 
ного оружия происходит так же, как и ос- 
новного. Кстати, они друг с другом никак 
не связаны, то есть при замене вашей 
пушки на другой класс дополнительное 
оружие сохраняется, и наоборот. 

Еще одной важной фичей можно на- 
звать то, что порядок уровня, по которого 
вы можете проапгрейдить оружие, опреде- 
ляется исключительно текущим эпизодом 
игры. Прицеливание сделано вполне удоб- 
но, перекрестие прицела расположено 
точно в центре экрана, и вам необходимо 
только крутить мышкой, чтобы навестись 
на цель и затем нажать на выстрел. 


Прочие шмотки 
Их в игре наблюдается всего две, но зато 
очень необходимых — бронежилет (добав- 


ляет определенное количество брони} и 
аптечка (подлечивает вашего героя). По- 


добно всем остальным рулезам, выпадаю-- 


щим из поверженных врагов, они не оста- 


ются на уровне бесконечно долго, а через. 
короткое время начинают мерцать и вско-: 


ре пропадают. Поэтому убивать проти 
ка на дальнем расстоянии кра 
номно и приходится либо постоянео 
стись вперед сломя голову конераано 


а они взялись` ьу т ттарей— _ 
о этой планеты. 


‘орый больше бы подошел для 
Ь приставки, а не для мощного 
компьютера. А потому про- 
ень а. — сражения 


бежишь уда, ос бежать! и разно- 
бишь всех противников натысячу мельчай- 


текущего вооружения, его состоявие и б0- 
еготовность, плюс Тий-и количество ис» 


формационная Зона. На ней два индикато- 
ра — здоровья и брони. Все предельно по- 
нятно и просто. 

"Справа же расположен большой радар, 
где показано направление вашего движе- 
ния (квадратик внизу), отображается точ- 


ками противник, и большими кружочками 
— разрушаемые постройки и техника. 
Красный сектор показывает видимую часть 
пространства, а зеленая стрелка — на- 
правление, в котором вам надо совершать 
свои перемещения. Радар — вещь доста- 
точно нужная, но порой его информация 
оказывается немного опоздавшей, то есть 
по вам уже начинают усиленно стрелять, а 
сам противник еще находится вне зоны 
действия детектора. 


Все "лучшие" друзья з 

Противник в игре не очень разнообразный, 
но часто реально вписывается в окружаю- 
щий ландшафт. Звери на болотах, солдаты 
на помойках, охрана`— все это восприни- 
мается как естественное продолжение 
уровней, а не временные объекты. Собст- 
венно, можно отметить несколько классов 
Убийц— это искусственные солдаты перво- 
го и второго поколения, природные мутан- 
местная живность, техника (которая 


рым поведением, не оставляет 
ия какой-либо тактики. 
ечу, что враги никогда не хо- 


оказавшись Е ЕС вЫ к. 
в СЭКОНОмиТВ,.И сохраните: светлую. 


полезное деяние. Е” 


”АНЕМ 
апеп@оН ги 


виртуальные радости 
у, ВИТО 


свой олыт Оиаке, забудь про меткость и’нё 


предаться, После игры В него я нё ‚ Чувствую 
ным — прямо как жена Кульприта, тогда я реш у 


было интереснее, но все равно И здесь. \ 
Мне нужно было что-то новенькое. 


_ На пранлой неделе я заметил, что кто- 


лы популярен, Но мнени ‚разу не приходилось внего играть не- 
смотря на то,что Нак-Це в своё время меня очень впечатлил, Я 
произвел небольшое исследование и в ходе-него оказался. на 


вместе взятые. Ках говорится — 50 миллионов фанатов Элвисане. Е 
могут ‘ошибаться. И тогда я-выкачал мод и начал играть. . 


19. 0СО и 


ЗрьнАУ ЗАМ 


е не Туда, куда целитесь. и. 


ВИр:/Имуим, о91. зрЬ. гой 


бежать через всю площадь, расстреляв воех в п 
нее стратегия и, что еще более важно, ра 
„Нравится это к или не нравится; 
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Часть 2 
(Первой нет, у кого есть — киньте) 


На старой заброшенной площадке было 
пусто. Кое-где поднимался водяной и кис- 
лотный пар, местами вяло догорали об- 
ломки старых деревянных сооружений, 
распространяя вокруг удушающий чад (ви- 
димо, раньше в них хранились химикаты). 
Временами под усиливающимися порыва- 
ми ветра то один, то другой кусок стены, в 
которую угодил прямой выстрел от ВЕС, 
отваливался и с шумом падал вниз, засы- 
пая труп догадливого какодемона. Упав- 
ший очередной кусок раскрошился на мел- 
кие части и практически прикрыл несчаст- 
ного, оставив на поверхности только высу- 
нувшийся язык. И везде — везде, куда 
только мог дотянуться взор, — лежали 
трупы монстров. Солдаты, сержанты и пу- 
леметчики лежали штабелями, впрочем так 
же, как и обычно стояли. Импы валялись в 
разнообразных позах, причем у половины 
рука была запущена в карман соседа. Ман- 
кубусы, протянув огнеметы к месту появле- 
ния своего безжалостного убийцы, пред- 
ставляли из себя жалкое зрелище, осев 
бесформенной грудой на краю площадки. 
Остальные монстры тоже успели уйти не- 
далеко, и их трупами со страшным 
звериным оскалом была усеяна вся пло- 
щадь. Надо всем этим с веселым свистом 
носились черепа, подтверждая собствен- 
ное тупоумие и слабую восприимчивость 
ко всякого рода атакам. В центре площад- 
ки, полулежа и с трудом опираясь гранато- 
метом о протезированную ногу, сидел Ки- 
берДемон, с ужасом оглядывая все нахо- 
дящееся вокруг. Странно, но МастерМайн- 
да нигде видно не было; но это и неудиви- 
тельно — все знали, что в искусстве "сде- 
лать ноги” с его восемью тягаться было 
СЛОЖНО. 

И вот сбоку от всего этого разгрома, по- 
следствий полнейшей катастрофы и жут- 
кого избиения, лежал одинокий труп ду- 
мера, так и не выпустившего после смерти 
из рук верную ВЕС. Рядом с полчищем 
уничтоженных монстров этот труп выгля- 
дел, ни много ни мало, насмешкой над ни- 
ми. Казалось, даже после смерти думер 
смеется им в лицо, взяв за одну свою сот- 
ни, а то и тысячи жизней чудовищ. Это бы- 
ло несопоставимо: такое маленькое, тще- 
душное созданье — и пламя, ракеты, клы- 
ки и зубы монстров. Но он лежал здесь — 
и с этим надо было что-то делать. По 
прошествии некоторого времени из раз- 
личных щелей и укрытий стали выползать 
оставшиеся в живых монстры. Откуда-то 
сверху спустились Духи Боли и Какодемо- 
ны; разбросав завал из балок, со скрипом 
вылезли скелеты, арквайлы попытались 
жалобно пыхнуть огнем, но убедившись, 
что и без них пожаров достаточно, сверну- 
ли языки пламени. 

Все молчали, глядя на КиберДемона. 
Было не до смеха. Сделав над собой уси- 
лие, КиберДемон встал, пошатнулся, но 
остался стоять. Все глаза были уставлены 
на него, все ждали, что же он скажет. 

— Монстры! — печально начал КиберДе- 
мон. 

— Сегодня мы потерпели очередное 
поражение от наших врагов, людишек. Те- 
перь всем ясно, что ни о каком мире с на- 
шими заклятыми врагами не может быть и 
речи! 

— Смерть им, смерты — раздались 
крики, но КиберДемон сделал жест, прика- 
- зывающий всем заткнуться, и презритель- 
но усмехнулся: 

— Смерть, говорите? — прорычал он. — 
А что ВЫ сделали для того, чтобы эти 
крики перешли в реальные действия? Как 
ВЫ дрались, вы, тупоумнейшие из созда- 
ний, когда-либо созданные на этой зем- 
ле?! Что это за тактика, что за стратегия? 
Нет, нам решительно надо все обсудить на 
новом собрании. 

— По регламенту, — высунулся из зад- 
них рядов имп из разряда "тебе-что-боль- 
ше-всех-надо?", — у собрания должен 


быть председатель. Рука КиберДемона с 
вживленным в нее гранатометом медленно 
повернулась и уставилась на импа. Тот ти- 
хо ойкнул и попытался спрятаться за спи- 
ны соседей, но... соседей почему-то рядом 
не оказалось, и вокруг бедняги импа 
быстро очистилось пустое место, по диа- 
метру приблизительно равное взрывной 
волне от ракеты. Страшное оружие и со- 
чувствующее внимание некоторых сото- 
варищей еще некоторое время было 
направлено на бедолагу, но потом Ки- 
берДемон опустил руку. 

— Ладно, — рявкнул он. 

— По регламенту, так по регламенту. 
Выдвигайте кандидатуры! Взгляды всех 
вновь обратились на импа-смельчака. 

Каждый уже мысленно представлял се- 
бе у него за плечами подвешенную бомбу 
с зажженным фитилем, и всех интересова- 
ла только длина этого фитиля. 

—Я...Я п-п-предлагаю... — заикаясь, на- 
чал ‘несчастный. — Я п-предлагаю Мас- 
терМайнда. Он ведь всегда у нас был... — 
Заметив обращенный на него взгляд Ки- 
берДемона, имп стушевался и только жа- 
лобно спросил: 

— Ячто, что-нибудь не то сказа... 

— Да нет, все в порядке, — ухмыльнулся 
КиберДемон, продувая ствол ракетницы. 

— Ну игле этот ваш паучок? 

— Я здесы — возгласил появившийся 
неизвестно откуда МастерМайнд. 

— Ия готов побыть председателем. Ес- 
ли, конечно, мой уважаемый коллега не 
против. 

Произнеся последнюю фразу, Паук как 
бы невзначай повернулся к КиберДемону 
так, чтобы были лучше видны его пулеме- 
ты. Тот оценил свое состояние и отметил, 
что на противнике ни царапины. Кроме 
всегр прочего, ему еще не хотелось волно- 
вать арахнотронов, которые, злобно пово- 
дя своими красными глазками, мрачно на- 
блюдали за происходящим. 

— Коллега не против, — медленно, как 
бы нараспев протянул КиберДемон. 

— Займите свое место, Председатель. 

— Итак, — провозгласил МастерМайнд, 
взгромоздившись на свое излюбленное 
старое место в центре площади. — 
Продолжим! Какова повестка дня? 

— Вопросы тактики, — мрачно буркнул 
один пожилой Барон Ада. 

Бароны вообще были весьма своенрав- 
ными личностями, на собрания ходили 
очень неохотно, а их решения обычно ис- 
полняли только после того, как КиберДе- 
мон наглядно демонстрировал уроки 
ракетной стрельбы на особо упорных. 

— На повестке дня — вопросы тактики, 
—  словоохотливо продолжил Мас- 
терМайнд. 

"Чтоб ты в ногах своих запутался и пуле- 
мет в горло забил!” — ласково подумал Ки- 
берДемон, а вслух тихо произнес: 

— Предоставь слово мне, дубина! — по- 
следнее слово он почти прошептал, но 
Спайдер его услышал. Злобно покосив- 
шись, тот все-таки объявил: 

— Слово предоставляется нашему само- 
му сильному, самому страшному, самому 
нагло... 

— Короче, мне! — оборвал его КиберДе- 
мон. 

— Слушайте меня сюда, монстры. Ибо 
если кто из вас не будет слушать, то скоро 
умрет. — В толпе послышался ропот. 
Оратор, призывая к порядку, поднял руки. 
Вид проплывающего около глаз гранато- 
мета подействовал на толпу успокаиваю- 
ще, и волнение затихло. 

— Вы, глупые недоразумения природы, 
думаете, что вас убью я? — саркастически 
спросил КиберДемон. — Нет, вас убьют 
люди. Люди! Ибо они хотя и не сильнее 
нас, но умнее нас, хитрее нас. 

— А вот я слышал, — прошипел один из 
какодемонов, — что люди устроили нечто 
совсем для нас успокаивающее. Десматч 
называется, а по нашему, по простому — 
смертоубийство. И монстров-то, слышь, 
уже не трогают, а воюют только друг с 
другом. Вот трупов-то, трупов! Какодемон 
сладко усмехнулся и зажмурился, видимо 
мысленно представляя описанную картину. 


— Тулица! — обрушился на него Ки- 
берДемон. 

— Да знаешь ли ты, что достаточно это- 
му ”убитому" человеку нажать у себя одну 
единственную кнопочку — и вот он уже 
жив-живехонек и весело пробегает по сво- 
ему бывшему трупу, радостно размахивая 
тем-кто-что-нашел. И сколько их в энтот 
*дефмач” твой начало играть, столько и за- 
кончит. А трупы их не настоящие, и даже 
время от времени исчезают бесследно... 

— Свят, свят... — начал было Мас- 
терМайнд, но остановился и сплюнул. — 
Тьфу! Я же ведь в бога не верю. 

— Так вот, — продолжил, не обращая 
внимания на него, КиберДемон. — Если вы 
не смените тактику, хана вам всем, брат- 
цы, придет очень скоро. Вот взять, 
например, вас, импы. Чего вы выскакивае- 
те с таким диким всхлипом, что только пол- 
ностью глухой без СаундБластера вас не 
услышит? Что это за вежливое предупреж- 
дение противника, что за джентльменство? 

— А мы что, мы ничего, — потупились 
импы. — Мы как все. 

— Вот именно, как все! — Кибер обратил 
свой взор на остаток толпы. 

— Одни вылазят со свистом, как у моде- 
ма, которому не дали соединиться на 
115200, другие — со скрипом, как у ис- 
порченного граммофона. Что это такое, в- 
конце концов? Изо всех могу выделить 
только демонов и невидимок, но и те изда- 
ют слабый рык. Бесшумность, господа, 
бесшумносты Вот наше главное оружие 
нынче. — Ободренные демоны вылезли 
вперед, но КиберДемон презрительно 
сморщил нос, и они сочли за благо 
ретироваться. Но его внимания не утрати- 
ЛИ. 

— Авы, демоны? Ну не дана вам воз- 
можность стрелять и испускать пламя, так 
кусайтесь, кусайтесь и еще раз кусайтесь. 
Что вы начинаете ни с того ни с сего но- 
ситься по кругу, когда ваш противник спо- 
койно вас расстреливает? Что, мозжечок 
заклинивает? — Демоны густо покраснели, 
превратившись из розовых практически в 
коричневых. По невидимкам же судить бы- 
ло трудно, но запах усилился. 

— И еще что мне хотелось бы сказать 
напоследок, — продолжил Кибер. — 
Скорость, скорость и скорость. Мы 
проигрываем им в скорости. Ну почему, 
почему вы, манкубусы, так медленно 
стреляете? Али перезарядка не работает? 

— Так организм не позволяет... — пыта- 
лись оправдаться манкубубы, но Демон от- 
махнулся от чих и обратился к Баронам и 
Рыцарям. 

— А вы, бодибилдеры хреновы, чего 
тормозите? Чем пресс да грудную клетку 
качать, лучше бы вон во дворе в снежки 
играли, скорость оттачивали. 

— И еще, господа, — продолжил Ки- 
берДемон, — к вашей меткости у меня 
претензий нет, но все остальное... Запом- 
ните, монстры, запомните: бесшумность, 
рациональность и скорость — вот три с0- 
ставляющих нашей будущей победы. Мы 
еще покажем этим ничтожествам, что мир 
наш, НАШИ! 

— Наш!! Наш! Наш!! — восторженно 
подхватили монстры. Они скандировали 
так громко и были так увлечены, что не за- 
метили вовремя приближающуюся опас- 
ность. А когда опасность в лице двух моло- 
дых думеров ворвалась в центральный 
круг, было уже поздно спорить. 

— Ану, черти, монстры, чудища, по- 
сторонисы! — заорал один с ракетницей 
наперевес. 

— Ща я его шлепну! — Но тут шар, пу- 
щенный молодым нетерпеливым импом, 
попал ему в спину. Думер пошатнулся, но 
устоял на ногах. 

— Ну, держитесь... — вкрадчиво прого- 
ворил второй с супершотганом в руках. 

— Ужесли мы друг с другом справиться 
можем, то вас, чудища тупорылые, и так 
запросто перебьем. Раздался первый 
выстрел, за ним взрыв ракеты... Когда 
дым, окутывавший поле битвы, рассеялся, 
оба думера стояли в центре площадки. 
Один, возложив ногу на рог, оставшийся от 
КиберДемона, оглядел площадку. 


— Никго? — спросил он. 

— Никого! — уточнил второй. 

— Ну тогда так, — решил первый. — Да- 
ем друг другу 20 секунд на то, чтобы 
разойтись и аптечек насобирать, а даль- 
ше... 

— Понял, понял, — усмехнулся второй, 
ласково поглаживая супершотган. 

Не спуская друг с друга глаз, они 
быстро разошлись в разные стороны. А 
вскоре снова раздались бухающие звуки 
двустволки и отвечающий им свист ракет... 


ххх 


К сожалению, в этот раз из монстров, 
присутствовавших на собрании, не выжил 
никто. Поэтому некому было донести до 
остальных тот секрет победы, который 
давно уже поняли истинные думеры: бес- 
шумность, рациональность и скорость. 
Когда еще бедняги монстры вновь откроют 
его? Так что, пока — самый опасный враг 
Человека — это Человек. Расчехлить вин- 
товку! К десматчу товсы 


Предисловие автора. "... 000М — 
это ие просто игра, 00М — это 
религия..." 

Выпустив в свет вторую часть моих 
"Бредовых раздумий", я не думал еще ког- 
да-либо возвращаться к данной теме. 
Монстры, казалось, погибли, да и сам Дум 
слегка поблек под лавиной новых 30- 
стрелялок, возглавляемых Дюком и Ква- 
кой. Но поиграв и в то и в другое, я поймал 
себя на мысли, что той простой, почти до- 
машней, до боли знакомой атмосферы, ко- 
торая царила в ВООМе, не удается достичь 
в упомянутых мной игрушках (или уже кое- 
чем большем, нежели игрушках?). Хотя, не 
спорю, это может быть лишь мнение 
старого закоренелого думера.:) Но так или 
не так, а мне захотелось как-то выразить 
свою любовь к Думу, хотя бы напоследок. 
Да, его время — увы — проходит, подрас- 
тающее поколение требует новых потряса- 
ющих эффектов и ЗВ-технологий. Но мы 
всегда будем помнить то, чем был для 
многих ОООМ от ЮФой\маге. И если ты, 0 
мой Читатель, так же как и я провел нема- 
ло часов в славных битвах с монстрами 
или "десматчась" с себе подобными, если 
при словах "фраг" и "шотган” что-то слад- 
ко замирает в груди и рука автоматически 
тянется к мышке, если стулья на работе 
еще хранят следы от твоих метаний в 
стороны в попытках уклониться от, кажет- 
ся, пущенного точно в тебя и готового вы- 
лететь из монитора огненного шара — тог- 
да ты поймешь меня... 

„.Мне намекнули, что неплохо бы рас- 
чехлить перо, сбросить с себя сладкую ле- 
нивую дрему и написать-таки третью, за- 
ключительную часть трилогии. Это явилось 
последней соломинкой, переломившей 
спину верблюду — и вот он, плод моих мно- 
гочасовых раздумий и терзаний клавиа- 
туры, перед Вами. Читайте — и судите, что 
получилось. Буду рад, если понравится. 


Часть 3 

Посвящается Джону Ромеро — человеку, 
подарившему нам ВООМ. 

Все течет, все меняется. Время нельзя по- 
вернуть назад. Две этих банальных истины, 
справедливых для всей Вселенной в це- 
лом, особенно заметны в мире компью- 
терных игр. То, что еще недавно вызывало 
восторг и искреннее изумление, спустя 
всего только несколько месяцев называют 
вчерашним днем или еще обиднее — "пол- 
ным отстоем"”. Старость в мире компью- 
терных игр приходит быстро. ВООМ 
держался долго, может быть дольше мно- 
гих — но состарился и он. Как же это мо- 
жет выглядеть изнутри, если мы перене- 
семся в захватывающую страну ВООМлэн- 
дию на закате ее славы? 


х*х 


Мягкое потрескивание догорающих по- 
леньев прерывалось только слабым сту- 
ком, когда то один, то другой из располо- 
жившихся вокруг костра монстров подки- 
дывал в него очередное полено. Глаза им- 
пов щурились от волнующе поблескиваю- 
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щего пламени; их обладатели пугливо 
вздрагивали, когда от пылающего костра с 
треском отскакивал в ночное небо сноп 
ярких искорок. Арквайлы придумали себе 
новое развлечение, и как истинные огне- 
поклонники с Огненной Земли пыхали 


красными жаркими язычками, стараясь по- 
падать в такт с колебаниями пламени. Экс- 
Солдаты и экс-Сержанты забавлялись тем, 
что, раскрывая один за другим патроны, 
подбрасывали порох в костер, где он с 
грохотом взрывался, нарушая ночную ти- 
шину. От этого импы, и без того осторож- 
ные по своей натуре, пугались и подпрыги- 
вали на полметра вверх, а их худенькое 
старческое тело, изогнувшись неестест- 
венным образом от страха, трепетало в 
воздухе. Хотя они и убеждали себя, что 
опасности нет, но стоило прогреметь 
очередному взрыву — и импов словно сме- 
тало невидимой волной. Пулеметчики в об- 
щей забаве не участвовали, но довольно 
усмехались в усы, глядя на боязливо 
возвращающихся к костру импов. Время от 
времени то один, то другой недовольно 
ворчал и отталкивал стволом пулемета 
подлетевшего слишком близко черепа (а 
кому приятно, когда над ухом с противным 
свистом зависает тупое пустоголовое со- 
здание, к тому же пахнущее серой?). Де- 
моны и невидимки расположились вместе 
со всеми по другую сторону костра. Хотя 
старость и ослабила нестерпимый для 
других монстров запах, он все-таки был 
еще слишком сильным. Однако, полтора 
часа непрерывного мытья и купания в бли- 
жайщей речке накануне вечером, в рез 

тате чего на губки было изведено чей" 
пуда мочала, нагрызенного по-прежнему 
острыми зубами с растущих неподалеку на 
берегу осин, дали свои результаты — вонь 
ослабла до терпимого уровня. Демоны бы- 
ли допущены на сходку наравне со всеми 
и, довольно вытянув когтистые лапы в 
сторону пламени, грели чувствительные 
подушечки пальцев. Пустое (а если пригля- 
деться — слегка колышащееся) место 
рядом с ними на самом деле было занято 
невидимками. Полчаса назад, незадачли- 
вый имп попытался присесть на якобы сво- 
бодной площадке, но вдруг взвизгнул и, 
описав широкий полукруг, пролетел над, к 
счастью не до конца разгоревшимся к это- 
му моменту, костром и приземлился на го- 
лову одному из своих соплеменников. Тот 
недовольно сбросил его, продолжая сла- 
достно почесывать густую седую бороду. 
Манкубусы осели на краю грузными туша- 
ми, тяжело опираясь на вживленные в руки 
огнеметы. Даже в молодости не отли 
шиеся особым изяществом, они в старх-- 
ти и вовсе располнели и передвигались с 
трудом, переходя от одного места к друго- 
му только в случае крайней необходимос- 
ти. Впрочем, рука их по-прежнему была 
тверда, а глаз меток, что они и де- 
монстрировали, время от времени 
выстреливая расплывчатый огненный шар 
в сторону одного из пролетавших непода- 
леку Духов боли. Особого вреда послел- 
ним это не приносило, так как инстинктив- 
ная реакция была все еще на уровне — 
открыв рот, Дух неспешно, но как нельзя 
точно и вовремя выпускал в свет очеред- 
ного черепа. Тот, пролетев несколько 
метров с омерзительным свистом, сталки- 
вался с выпущенным манкубусом шаром, 
после чего с вероятностью 95% анниги- 
лировал с глухим хлопком. Оставшиеся 5% 
приводили к тому, что число наводнивших 
воздух над площадкой черепов медленно, 
но неуклонно увеличивалось. Это происхо- 
дило, даже несмотря на некоторую потерю 
координации движений у пролетавших 
рядом с костром черепов, из-за чего то 
один, то другой терял способности к поле- 
Ту и падал прямо в раскаленное пекло, 
продолжая при этом недовольно пошипы- 
вать. Вот на ком время абсолютно не оста- 
вило свой след, так это на черепах. 
Черепах и еще на скелетах. Последние 
стали, разве что, еще чуть более сухими и 
чопорными, чем были в молодости, если 
это вообще возможно. Однако ракетные 
установки на плечах были в полном поряд- 
ке, живя, казалось, своей собственной, от- 


виртуальные т 


дельной от хозяина жизнью и весело по- 
ворачиваясь вслед перемещавшимся воз- 
ле костра силуэтам. По внешнему виду 
скелетов всегда было трудно разобрать, о 
чем они думают в настоящий момент, но 
присутствующие на всякий случай приги- 
бались — а самые нервные отпрыгивали в 
сторону — когда дула двух, а то и трех ус- 
тановок уставлялись на них одновременно, 
не мигая. Даже если их хозяева в этот мо- 
мент времени смотрели в другую сторону. 
Так, на всякий случай. Какодемоны затея- 
ли игру в теннис, перекидываясь красными 
шарами, не причинявшими им самим ника- 
кого вреда. Все остальные, однако, 
старались не находиться на пути полета 
импровизированных мячей, ибо снаряды 
какодемонов оставляли на теле глубокие и 
труднозаживляемые раны со следами ожо- 
гов. Особую пикантность этому теннису 
придавало то, что игроки летали по полю 
наравне с шарами. Впрочем, это отнимало 
у уже не первой молодости круглых крас- 
ных созданий много сил. То один, то 
другой какодемон отлетал в сторону и с 
жалобным всхлипом тяжело опускался на 
край площадки, пережидая внезапно на- 
стигшую его слабость и одышку. Арах- 
нотроны, которым слабость (вследствие 
механической природы их двигательного 
аппарата} была незнакома, тем не менее 
глядели на приземлившихся с неким подо- 
бием сочуствия, просматривавшегося в их 
подслеповатых красных глазках. Как обыч- 
но, они кучковались возле Спайдера Мас- 
«и лерМайнда, самого большого и уважаемо- 
У но паука. Даже во времена молодости всех 
остальных монстров МастерМайнд уже 
был стар — что же говорить о том, что ста- 
лось сним теперь, после стольких лет? Од- 
нако, выглядел он относительно неплохо 
Если не считать многочисленных вмятин и 
пробоин на нижней части корпуса — сле- 
дов огромного количества славных битв и 
побоищ, а также наполовину отказавшей и 
вследствие этого постоянно слегка приво- 
лакиваемой седьмой ноги, Паук и сейчас 
еще был опасным противником. Его пуле- 
меты все так же быстро, как на подшипни- 
ках, вращались в своих гнездах готовые к 
бою, перекрывая поле битвы на 360 граду- 
сов, а глаза все также мрачно горели из 
под густых нахмуренных бровей, напол- 
ненные необъяснимой мощью и энергией. 
Верные своему повелителю, Бароны и Ры- 
цари Ада сгрудились вокруг КиберДемона. 
Их некогда до блеска, до мельчайшей 
черточки отточенная мускулатура сейчас 
‚ласплылась, покрылась небольшим, ров- 
«ям слоем старческого жирка. Но даже 
сейчас их тела производили впечатление 
неимоверной силы, и мало кто в 
ОООМлэндии отваживался прогневить Ры- 
царя (не говоря уж о Бароне). Окружив 
своего Мастера плотным кольцом, оруже- 
носцы были готовы защитить его от все- 
возможных напастей, откуда бы они ни 
проистекали. Но нельзя было бы сказать, 
что КиберДемон настолько уж ослаб и 
нуждался в посторонней помощи и защи- 


те. Да, на его живой плоти следы старых 
боев виднелись гораздо более отчетливо, 
чем на стальной шкуре МастерМайнда. Да, 
в непрестанных сражениях Кибер потерял 
и вторую ногу, после чего заменил ее 
протезом, и теперь устрашающее клацанье 
обеих механических ступней издали 
предупреждало всех монстров поменьше о 
приближении великана. Да, шрамы опояса- 
ли весь его могучий торс и один из велико- 
лепных рогов был снесен начисто случай- 
ным выстрелом из ВЕС полтора года назад. 
Но вживленный в руку гранатомет по-преж- 
нему был готов к бою, являясь предметом 
не утихающего поклонения и тайного обо- 
жествления для других монстров рангом 
ниже, одновременно и притягивая и 
устрашая их. Монстры сидели вокруг 
костра и молча смотрели на огонь. Всеми 
овладела какая-то странная апатия, неже- 
лание двигаться. Хотелось просто`слиться 
с божественней ночной атмосферой, стать 
частью великолепного пейзажа, освещае- 
мого неровными отблесками пламени. 
Вдруг неподалеку хрустнуя. сучок, посльн- 
шался шюрох раздвигаемых кустов. Ки- 
берДемон насторожился и повернул голову 
в сторону источника звука, на всякий слу- 
чай устроив руку с гранатометом поудоб- 
нее на колене так, чтобы она совпадала с 
направлением взгляда. МастерМайнд 
прекратил беспорядочно вращать пулеме- 
тами и вслед за Кибером устремил часть из 
них, находившуюся в зоне приближения че- 
го-то непонятного, на колышащиеся кусты. 
Нацелили свои ракетные установки скеле- 
ты, даже манкубусы на краю площадки 
слегка оживились и приготовились 
встретить что-бы-там-это-ни-было во 
всеоружии. Остальные монстры просто 
проверили боеготовность, с грустью отме- 
чая происшедшие в их телах изменения: 
утерянную безвозвратно молодость, а вме- 
сте с ней и гибкость, скорость, быстроту 
реакции. Воцарилось ‘недолгое напряжен- 
ное ожидание. Наконец затряслись мелкой 
дрожью самые близкие к краю площадки 
кусты, ветки разошлись и... Сидевшие не- 
подалеку импы подпрыгнули в воздух и, от- 
скочив в стороны, бросились врассыпную. 
Подлетевший какодемон издал зловещее 
шипение и отлетел подальше к своим то- 
варищам, пятясь задом и не сводя взгляда 
с появившегося гостя. Арквайлы од- 
новременно выпустили в воздух языки пла- 
мени и стали похожи на ацетиленовые 
горелки. Демоны вскочили и, недовольно 
рыча, стали злобно рыть лапами землю. 
Трещащий звук, производимый непрес- 
танно переставляемыми конечностями 
арахнотронов, поднялся на целую октаву. 
Из кустов, слегка припадая на раненую но- 
гу, появился думер, держа в руках ВЕС- 
9000, опущенную стволом вниз в знак 
добрых намерений. Его потрепанная 
форма и защитный шлем были тем не ме- 
нее в хорошем состоянии (насколько это 
было возможно при следах многократной 
солдатской штопки и починки, следы ко- 
торой в виде многочисленных заплат и 


неровных стежков были разбросаны по 
всей поверхности салатового комбинезо- 
на). Думер остановился, опустил ВЕС на 
землю, не дрогнув при виде направленно- 
го на него моря стволов, поднял руки вверх 
в интернациональном общеизвестном же- 
сте и произнес: 

— Мир вам, Монстры! Сегодня я пришел 
квам не убивать и калечить, не стрелять и 
уворачиваться от снарядов, нет. Давайте 
посмотрим правде в глаза — пришла наша 
старость. Нет смысла больше драться друг 
с другом, проводя время в бесчисленных 
бесполезных поединках. Я пришел с 
миром. Я пришел вспомнить прошлое, я 
хочу написать летопись ОООМа и вы мне 
поможете. — По мере того, как он говорил, 
стволы направленных на него орудий поти- 
хоньку опускались вниз, пока не оказались 
уткнутыми в землю. Кто-то подвинулся, ос- 
вобождая место для вновь прибывшего, 
кто-то подкинул свеженаломанного лапни- 
ка, чтобы можно было устроиться помягче. 
Думер с благодарностью расположился 
около костра, поставив ВЕС между колен и 
протянув озябшие руки к пламени костра. 
На некоторое время воцарилась тишина. 

— Да, было времечко, — задумчиво 
протянул КиберДемон, первым нарушив 
ее. — Помнишь, как гонялись друг за 
другом на этой самой площадке, по- 
мнишь? 

— Было, было дело, — усмехнулся ду- 
мер. 

— А помнишь на восьмом уровне, а? В 
небольшой комнатке, ты, я и море твоих 
оруженосцев? Вот повеселились-то! Как я 
от ваших ракет и снарядов уворачиваться 
ухитрялся, до сих пор не пойму. 

— Хитрый! — усмехнулся КиберДемон в 
ответ. — У тебя же там полная защита сто- 
яла. С ней кто хочешь пройдет, а вот без! 

— Нет, нет, позвольте! — возмутился ду- 
мер. 

— А вот на том уровне, где... 

— Да, да! — перебил его МастерМайнд. 

— Было дело... И ты нам жару задавал, и 
мы тебя гоняли до посинения. Помню как 
сейчас: высунется из-за угла, выстрелит из 
своего миномета и тут же спрячется! 
Хитрец... 

Спайдер повеселел и разулыбался. Ду- 
мер также с улыбкой произнес: 

— Аты что хотел, чтобы я на тебя в ло- 
бовую атаку пошел? 

— Да, это было бы проблематично, — 
гордо ответил МастерМайнд, оглядывая 
пулеметы. 

— Авот помнишь как на 13 уровне, а? — 
прокряхтел один из манкубусов. Глаза его 
подернулись сладкой поволокой, старик 
погрузился в воспоминания. Монстры ожи- 
вились, посыпались реплики с разных 
сторон, шутки, комментарии. 

Думер участвовал в общем разговоре, 
местами отшучиваясь, местами признавая 
чужие заслуги, но чаще указывая на неко- 
торые неточности в описаниях боевых за- 
слуг не в меру расхваставшихся импов или 
разошедшихся какодемонов. Временами 


4-5 ноября сего года все лучшие феашр!ау`ные команды по 093 
соберутся в клубе ХХТ века "РОВТАТ.” 


Этот клуб молодой. (всего 2 месяца), и со- 
ревнования такого рода’ проводятся здесь 


впервые, 


Два игровых зала оборудованы компью- 
‚терами Р Ш — 533/128 ВАМ ЕУА ТМТ2 
Оба, 17 ТВПМТВОМ, на которых и будут 
проходить финальные игры по феатр]зу, и 
РШ — 533/64 ВАМ ТМТ2 ОИта, 15". 

В результате жеребьевки будет решено, 
кто будет играть на тех или других ком- 
ньютерах отборочные игры. 

На сегодняшний день неофициальных 
заявок на участие в феатр]ау около 16. 


Среди них есть команды из Гомеля, Грод- 
но, Борисова и некоторых клубов города 


Минска. Клуб "РОВТАТ" планирует на- 


чать вести свой рейтинг команд и вследст- 
вие этого за победы/проигрыши будут да- 
ваться очки, которые будут влиять на раз- 
мещение в рейтинговой таблице. В буду- 
щем планируется проводить соревнования 
по @3 (дуэли), БбагСга#, Мее Гог брее4 и 
На Та{е Соптег ил Ке. 


О том, как проходят ноябрьские соревно- 


вания, спонсорах и призах мы раскажем в 
следующих выпусках. 


'Информацию о турнире можно получить на сайте \У/\У/.РЕАР.РОВМО7А.ВО 
и по телефону 283-94-15. 


вставлял слово, другое и КиберДемон, при 
этом говор на площадке на некоторое 
время затихал, чтобы вспыхнуть с новой 
силой через мгновение. Внезапно разго- 
вор был грубо прерван выстрелом из 
ракетницы, спалившим под корень не- 
сколько растущих на краю площадки кус- 
тов. Все замолчали. С криками, свистом и 
улюлюканьем, с ракетницами наперевес на 
открытое пространство вывалилось не- 
сколько молодых квакеров. Не желая 
вовремя остановиться, они продолжали 
стрелять в воздух, попадая в летающих 
вокруг черепов и Духов боли. 

— Здорово, старикашки! — крикнул ква- 
кер в красной форме. 

— Чего тут сидите, старые заслуги вспо- 
минаете? 

— Ага! — поддержал его синий. — Де- 
лать им больше нечего, уже вон гляди — 
песок из них сыпется. 

— Гы-гы-гы! — заржал сиреневый, 

— Ткни — и развалятся! Пережиток 
прошлого! Нонсенс! 

До сей поры накалявшаяся атмосфера 
была взорвана этим последним замечани- 
ем. Тяжело опершись на плечи двух 
Баронов, с места встал КиберДемон. Гла- 
за его налились кровью, остальные 
монстры притихли, с ужасом ожидая по- 
следствий. 

— Это ко пережиток, а? — грозным 
рокочущим басом вкрадчиво и вместе с 
тем зловеще спросил Кибер. 

— Это кто "нонсенс"? Это я — нонсенс? 
Это ты мне сказал, ЩЕНОК?! — Последние 
слова он почти что прорычал, обезумев от 
гнева, прямо в лицо наглому юнцу. 

— Ой, ой, ой, какие мы страшные! — из- 
девательски протянул долговязый квакер в 
сиреневой форме. 

— Щас испугаюсь и убегу! Мама, мамоч- 
ка!.. — и квакеры снова дружно заржали. 
Кибер поднял руку с гранатометом, Мас- 
терМайнд повернул все пулеметные 
турели в сторону вновь прибывших нагле- 
цов. Но тут встал думер... 

— Подождите, подождите, — обратился 
он к Кибердемону. — Не стреляйте, у них 
знаете какая защита. Ракета берет даже не 
со второго раза, а с четвертого или пятого. 
Шансов мало. Дайте я с ними поговорю. 

— Ребята! — стараясь держаться 
миролюбиво, обратился он к квакерам. — 
Шли бы вы отсюда подобру поздорову, а? 
Мы вас не трогаем — ну и идите себе, мы 


же ведь даже из разных игр. 
— Ни фига! — упрямо мотнул головой 
красный. 


— Мы более новые — значит самые 
сильные. Нам позволено все! 

— Да, да, все! — поддержал его синий. 
— Вот сейчас и позабавимся. Он покрепче 
обхватил рукой приклад ракетницы, нащу- 
пал спусковой крючок, рывком дослал 
очередную ракету в ствол. После чего 
вновь обратился к думеру: 

— А вот ты, старик, не мешай нам. Мы 
тебя не тронем — в счет прошлых заслуг. И 
пусть не говорят, что мы не помним своей 


Открыта подписка на 


истории! — и снова тот же тупой лошади- 
ный смех. — Но зачем, зачем вам это? — 
пытался уговорить их думер. 

— У вас же своих монстров немеряно: 
людоеды, волшебники, рыцари, зомби... 

— Ну вот что, старик, ты нам надоел, — 
неожиданно злобно выкрикнул сиреневый 
и двинул думера приклалом. — Пшел вон 
отсюда, не мешай молодежи! 

Думер упал — удар был слишком неожи- 
данным — чувствуя на губах знакомый ме- 
таллический привкус свежей крови. Но 
впервые эта кровь выступила не в резуль- 
тате честного поединка, а из-за подлого 
вероломного нападения. Сердце застучало 
сильнее, рука сама потянулась к оружию... 

— Ну ладно, сынки, — зловеще протянул 
думер. — Вы сами напросились! 

Он быстрым отточенным за долгие годы 
движением вскинул к плечу ВЕС и, практи- 
чески не целясь, выстрелил, привычно 
удерживая всю группу квакеров внутри 
границ поражающего конуса. На мгнове- 
ние мелькнули удивленные глаза синего, 
раскрытый перекошенный от страха рот 
сиреневого, затем несколько ярких вспы- 
шек — и ничего. Исчезли даже остатки 
сметенных ракетами кустов. Край площад- 
ки был идеально чист. Думер опустил ВЕС, 
присел на корточки у огня и устало улыб- 
нулся. 

— Да, они сами виноваты. Ну, и к тому 
же оружия, страшнее ВЕС, все равно до 
сих пор еще не изобрели. Так на чем это 
мы остановились?.. 


кк 


Да, время ВООМа проходит. Но не для 
всех, не правда ли? И нарисованная выше 
картина — не более чем пустая фантазия 
автора. И КиберДемон, и МастерМайнд, и 
манкубусы — все они все так же крепки и 
стоят плечом к плечу в одном строю, радуя 
все новые и новые поколения думеров, 
открывающих для себя эту великую игру. А 
игра эта действительно великая, ибо я не 
могу вспомнить практически ни одной 
другой, которой бы было уделено столько 
внимания. Составлялись новые уровни, 
карты и монстры, писались специальные 
программы и примочки для истинных ду- 
меров. Этой игре посвящались бесконеч- 
ные споры в отдельной ФИДОшной кон- 
ференции НУ.САМЕ.РООМ. О БООМе со- 
чинялись многочисленные анекдоты, слага- 
лись стихи и писались рассказы. Он годами 
не сходил с первых мест мировых хит- 
парадов, он стал своеобразным символом 
поколения — поколения игры ОООМ. Так 
что, прощай, ВООМ? Да, прошай и здрав- 
ствуй! Ты сделал свое дело, ты дал нам от- 
душину, ты стал первой ласточкой (пусть 
робкой и несмелой, но первой!), открыв- 
шей большинству из нас на существующей 
обычной технике дверь в мир виртуальной 
реальности. Прощай, старина ВООМ, мы 
тебя никогда не забудем. 


По материалам 
Вир: //ЗазШе.паг4ууаге. ги 


читателей! 
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Подписаться можно 
в любом почтовом 
отделении РБ 

и через редакцию. 


Уагпатте — 


Вас 


ИВИИИ 


Приветствую всех прибывших на 
поля сражений! 


\М!агдате$ — это судьба. Это — 
целая Вселенная. В нашей стра- 
не быть варгеймером — это тра- 
гедия. Игр не выпускают, журна- 
лов нет, достать зарубежные 
боксы очень тяжело. Нас, вар- 
геймеров, мало, но мы в тель- 
няшках, латах, камзолах, мунди- 
рах (нужное подчеркнуть). И мы 
должны помогать друг другу. 


Только об одном из множества известных 
мне магдатез я могу сказать — Вселен- 
ая... Вселенная Боевого Молота. Собст- 
венно Вселенных как минимум две: 
\/атаглтег Ратазу ВаМе и М/ататитег 40 
000. Действие первой настольной игры 


разворачивается в средневековом фэнтэ-- 
зийном мире, отдаленно похожем на Сре-® 
диземье Толкиена и ЕогдоНеп Веа!те. Бэк- 

граунд второй я могу попытаться прибли-` 


зительно охарактеризовать как смесь 


Субегрийк и ВамепЮюВ (но очень приблизи- -^ 


тельно!). Мир \М/агпаттег настолько про- 
думан и разнообразен, оригинален в ди- 
зайне, что всякий, хоть раз увидевший рас- 
крашенную миниатюру Сйаде! Миавгез, 
фирменный бокс или игравший хотя бы в 
компьютерную версию (ЗВадом ог Ногпе! 
Ваь, Бак Отеп, СКаоз бае, Нйез оЁ Маг, 
Нпа! ИБегавоп), уже не забудет этот мир 
никогда и будет стараться вернуться туда 
снова и снова. 

К сожалению, в Россию Уататтег 
пришел с опозданием лет на двадцать. 
Сейчас, когда отмечается 25-летие фир- 
мы, придумавшей этот фантастический 
мир, и 2 октября 2000 года увидела свет 
шестая редакция правил У/ататитег, име- 
ет смысл оглянуться назад, в историю. 

Все началось, естественно, в Англии, 
задолго до того, как появился "Властелин 
Колец”. В 1912 году известный английский 
писатель Герберт Уэллс (который собрал 
крупнейшую коллекцию оловянных солда- 
тиков в Европе) выпустил две книги, цели- 
ком посвященные правилам для игры в 


солдатики. Это были книги: "Маленькие „. 


войны” (Ие \/агз) и “Войны на полу” 
(Рюог Маг) и все современные 
м/агдатез в той или иной степени исполь- 
зуют правила, разработанные Г. Уэллсом 
(Маатитег, естественно, входит в число 
этих магдате$}. 

Бум солдатиков и настольных миниатюр 
начался после Второй мировой войны — в 
конце 50-х годов. На конец 60-х приходит- 
ся пик первой волны увлечения (и пласт- 
массовые миниатюры английской фирмы 
Ашйх только способствовали распростра- 
нению нового популярного хобби, которое 
получает официальное название "военно- 
историческая миниатюра”). Появляются 
клубы, Военно-Исторические Общества — 
и все это совпадает с другой волной — 
Старый и Новый Свет покоряются "Власте- 
лину Колец". Среди потока танков и само- 
летов появляются фигурки орков и рыца- 
рей. В результате, в конце 70-х Адуапсед 
Випдеоп$ @ Огадопз становятся эталоном 


(вспомните, что ее прототипом была игра ) 


Спатптай — типичный фэнтэзи-магдасле 
котором игрок брал на себя управле 
тактическим взводом), и любая мало“ 


МЮ М/ааглтег. 


мир увидел первую 
Занавес. 

Сатез Могк$пор — это изначально три 
человека: Аск РиезНеу, Вгуап Алей, 
Всбага Найммей. Мир М/атагтег придумал 
и долгие годы разрабатывал Рик Пристли, 
теперь этим занимается целая команда ди- 


зайнеров и писателей, еще одна команда 
— скульпторы и формовщики плюс типо- 
графия — занимается воплощением в 
жизнь и тиражированием их коллективного 
бреда, который лично я считаю превосход- 
ным (смотрите: орки в космосе, одичав- 
шие эльфы, Рогатые крысы, биологичес- 
кие танки — это все \Мататитег). Каждый 
месяц выходит журнал У/йе Оман, посвя- 
щенный этому великолепному безобра- 
зию, где публикуются советы по раскраске 
новых фигурок, их конверсиям, ибо 
М/ататитег — это не только целый мир, 
настольный \магоате, но и в первую оче- 
редь — солдатики (точнёе, миниатюры). 


ЦЕРЕМОНИИ ВОИНЫ 

"Вороны никогда не будут голод- 
ными, потому что после каждой 
битвы мы оставляем на поле боя’ 
трупы, а воюем мы ВСЕГДА” 
Мотдап Ветвага!, командир Сиаддебпаег 
Гроза Скавенов и Истребилань же, 
Доуг Гномов и Эльфов, 


}ЯТЬ для проведей 
рактерис © й я 


Ми, в понять эти нюансы боя), в ми- 
ре М/ататтег игроку предоставляется 
полная свобода — это самое красивое не- 
гласное правило Вселенной М/ататитег: 
прошлое, по большому счету, известно; 
настоящее — расклад сил и общая канва 
событий — тоже, в принципе, определено; 
но вот будущее... его никто не знает (кто 
победит?) — и получается, что игроки са- 
ми, своими победами и поражениями тво- 
рят историю. 


‚мии ии условнб, равны, а 


> рлавное в Мататглег — сражение 
цесс боя. Собственно, для игры требуется 
немногое — базовый набор (в него входят 
правила), армия для каждого игрока и не- 
который запас времени. Перед боем обыч- 
но выбирается цель сражения или кампа- 
нии и определяется общий лимит очков 
армии. Армия обычно состоит из Генерала, 
нескольких отрядов (гедитегз), боевых 
машин, героев, которые могут командо- 
вать отрядами, а могут быть сами по себе, 
монстров, союзников и колдуна (или псио- 
ника — если это Мататтег4 ОК) — как же 
без магии? 

Всего в мире Мататтег Ратщазу две- 
надцать армий — одинадцать рас — Выс- 
шие Эльфы (Нов Ее), Лесные Эльфы, 
Темные Эльфы, Хаос (демоны и мутанты), 
Орки и гоблины, Гномы, люди представ- 
лены Империей и Бретонией, некроманты 
и вампиры — Цпдеа@ Агту, есть еще ги- 
гантские крысы — Скавены и гигантские 
Ящерицы, плюс наемники (009$ оЁ Маг), 
которые сами по себе (обещают, что в 
шестой редакции их не будет — очень 
жаль: ((, зато официально появятся Гномы 
Хаоса). Каждую армию характеризует 
свой стильный дизайн, свои неповтори- 
мые бойцы и своя тактика. Вторая осо- 
бенность У/ататтег — у всех отрядов, 
героев, артефактов есть определенные 
характеристики (скорость передвижения, 
мастерство, сила, число атак за раунд) и 
цена (своеобразный численный экв 
лент "крутости”}. Обычно, армии ф@ 


круче боец, тем дороже он ста 
мер, би - увешан ый магическими 


тагр 


новные гоблины — 
:флебые — всегда атаку- 
ой) по 20-40 гоблинов в 
деФИГурка гоблина оценивается в 2,5 
очка" Со щитом, в броне — дороже), вот и 
одсчитайте сами, сколько вы наберете 
гоблинов на 1000 очков! Но даже в таком 
количестве они не смогут причинить серь- 
езного вреда дракону, а если на поле боя 
покажется эльфийский рейнджер — ВСЯ 
армия гоблинов обратится в бегство — 
гоблины УЖАСНО боятся эльфов! Наобо- 
рот, вековая расовая ненависть заставит 
отряд орков и отряд гномов сражаться НА 
СМЕРТЬ, до последнего бойца с той и дру- 
гой стороны. 

Еще одно отличие от традиционных 
магдатез — для сражения в \Магпаттег не 
требуется специальной карты — достаточ- 
но стола или пола. Передвижение и 
стрельба осуществляются при помощи 
специальных линеек. Они входят в базо- 
вый набор, можно использовать и обыч- 
ные. Приветствуется всяческий рельеф, в 


про-. 


виртуальные радости 
‘10, октябрь, 2000 


0 


идеале изготавливается стол-макет мест- 
ности, холмы, овраги, реки, мельница, раз- 
валины, деревня, крепость... 

Можно использовать пенопласт, бумагу 
— на худой конец стопка книг сгодится 
вместо пенопластовых холмов. Мы люди 


_ не избалованные — это "у них" там, в каж- 


дом клубе или фирменном магазине 
У/атагтитег стоят такие столы-макеты. Ау 
нас пока строения обозначаются коробка- 
ми из-под обуви) и клочками бумаги (с 
надписями: "Ферма", "Собор". Вообще, 
когда-то в продаже были ГДР-овские набо- 
ры с домиками. Это то, что надо!) 

Играют обычно два человека (хотя мо- 
гути два на одного, и двое на двое). Чис- 
то теоретически число игроков никак не 
лимитируется. И вы можете выделить 
каждому своему другу в командование по 
отряду — пусть кидают дайсы за своих ор- 
лов сами. А вы возьмете на себя общее 
стратегическое руководство. Но это чре- 
ато тем, что вы можете рассориться с 


_ любимым другом из-за того, что он лихой 


лобовой атакой угробит ваш любимый от- 
ряд бретонских рыцарей — так что лучше 
нести бремя ответственности за ордер 
баталии самому. Вот число зрителей 
обычно большое — "каждый мнит себя 
стратегом, видя бой со стороны" — и, в 
отличие, скажем, от МадсТнебашейпд, 
\М!ататтег ”со стороны” — настоящее 
праздничное шюу, красочное и невероят- 
но наглядное. 

Выбираете, за кого воюете, и договари- 
ваетесь, какая будет армия (1000, 2000, 
3000 очков, можно и 500, и 200) —а это на- 
прямую зависит от вашего свободного 
времени, \/аатглег — игра неторопли- 
вая, дайсы кидаются за каждого бойца в 
отряде, и сражение 1000 пойнтовых армий 
займет у вас 3-4 часа (4-6 ходов), битва 
2000 пойнтовых растянется на полдня, а 
3000 отнимут у вас все выходные. В прин- 
ципе, можно выбрать 5000 как верхний 
предел — я читал про битвы таких гиган- 
тов, но это займет не меньше недели (200- 
250 фигурок в армии!). Да и где вы их раз- 
местите — на кухне?). 

Армии расставляются на поле — и по- 
ехали! 


-по- 


типичный пошаговый 


ов ИЛИ } маг пе, каждый шаг разбит на фазы: 


ение, стрельба, ближний бой, приме- 


ё > нение магии и т.д. Чтобы не слишком утом- 
лять вас стрельбой, возьмем в качестве 


примера столкновение двух отрядов — 5 
имперских рыцарей Ордена Пантер дого- 
няют отряд из 12 орков (Огс Воуз). Рыцари 
перемещаются на 8 дюймов — и соприка- 
саются подставками (все подставки в 
М/атагттег строго отмеряны, и в среднем 
на одного конника приходятся по 2 пехо- 
тинца) — значит, начался ближний бой. Ор- 
ки, атакованные во фланг колонны, прохо- 
дят тест на стойкость и страх. 

Если отряд несет большие потери, - 
также атакован количественно и 
качественно превосходящим 
противником, — монстром % 
или заклинаниями, вну- 
шающими страх, то он 
может быть сломлен 
в бою и ввергнут в 
беспорядочное бег- 
ство. Чем круче вра- 
ги, тем больше 
страха они внушают. 

И чем смелее и 
опытнее ваш отряд, 
тем меньше шанс, 


Им- № 


что ваши орлы драпанут. Орки успешно 
прошли испытание, рыцари атакуют (в 
ближнем бою участвует только первая 
шеренга, убитые замещаются из последу- 
ющих). За каждого рыцаря бросаются 206 
— если он выкинул число, большее или 
равное 4 (в данном случае 4; у рекрутов 
шанс попасть составляет 30-50%, увели- 
чивается с опытом), то он успешно про- 
шел тест на мастерство (аналог ТНАСО). 
Если удар попал — следует тест на си- 
лу/выносливость. 

Если удар недостаточно силен, он не 
сможет ранить. Сила стандартного пехо- 
тинца равна 3. Копье дает бонус владель- 
Цу +2. Далее следует тест на рейтинг бро- 
ни — может быть, она спасла орка? 

Итог: если удар успешно прошел все 
три теста (боевое мастерство, сила/вы- 
носливость, рейтинг брони), то ранение 
считается нанесенным. Стандартный чело- 
век/орк имеет в игре один хит — следова- 
тельно, любое ранение смертельно для не- 
го. Элитные части, колдуны, генералы, 
монстры и герои могут иметь больше од- 
ного хита (у речного тролля, например, 3 
хита). 

Количество атак за раунд боя. У боль- 
шинства солдат — одна атака за раунд, 
элитные подразделения, колдуны, генера- 
лы, герои и монстры имеют 2-3 атаки за 
раунд, (Вампир атакует 3 раза подряд). Из 
книги Империи узнаем, что рыцари Ордена 
Пантеры атакуют 2 раза подряд (элита). 
Итог: 7 орков погибли, так и не успев нане- 
сти ответный удар. Рыцари имеют д 
нительный бонус брони +1 как конные од 
разделения. Итог хода: 7:0 в пользу импер- 
цев. Орки проходят тест на стойкость и 
страх (отрицательный модификатор — раз- 
ница между числом убитых в обоих отря- 
дах, в данном случае 7). 

Тест провален, орки сломлены и бегут. 
Если отряд сломлен, но не понес 


по конкретным { г 
5-10 миниатюр (пластик, ме- 
ал) И СТОЯТ порядка 20 долларов. Но са- 
Мне главные наборы — блистер-паки (ана- 
лог бустеров в МТГ) — продаются в откры- 
той упаковке, чтобы было видно, что поку- 
паешь (а не кот в мешке, как в МТГ). Как 
правило, это авторские работы из белого 
метелла и стоят, в зависимости от содер- 
жимого, от 7 до 50 долларов (но Импера- 
тор Карл-Франц верхом на Зверюге или 
Лорд Хаоса на двухголовом драконе в тя- 
желой броне оправдывают свои 50 бак- 
сов!). Некоторые работы игрушечных дел 
мастеров (ранних первых выпусков) сейчас 
уже считаются антиквариатом и стоят 200- 
250 долларов. Самое приятное в этой воз- 
не — раскраска миниатюр. Каждое подраз- 
деление, каждый чаптер космодесантни- 


ков имеют свои цвета, из блистер-паков 
собираются свои варианты миниатюр (ме- 
няем оружие, руки, ноги), можно просто 
делать диорамки: "Штурм орками единст- 
венной:на всю округу Ванберга мельницы 
с повнедуим уничтожением оной”, "Вы- 


цев и бретонцев 
М/атагтег. 


МИР МАВНАММЕВ РАМТАЗУ 


Иногда я слышу обвинения в адрес” 


М ататтег; мол, и Толкиена приплели и 
испоганили, и игрушечное это все, да и 
настоящие” м’агдатегз любят обозвать 
М/атагттег “попсой” (хотя, как вы сами 
уже убедились, механика боя проста, но 
продумана — что и отличает элитные 
магдатез от гор несусветных нагроможде- 
ний некоторых современных "правильных" 
миагдатез}. 

Поговорим напоследок о самом глав- 
ном — об игровом мире (для краткости 

. ны пока только фэнтези). В принци- 

; игра держится на хорошо продуман- 
ном, сбалансированном мире, "бэкграун- 
де”, и зачастую то, ЧТО на этом заднике 
происходит, важнее даже нашей собст- 
венной миссии. (В обоих мирах игрок бе- 
рет на себя роль Лорда-Коммандера, ко- 
торому противостоит такой же Лорд, но с 
противоположной стороны). Расы в фэн- 
тези-мире условно разбиты на две груп- 
пы: "хорошие” и "плохие” (причем, "хоро- 
шие” могут бить хороших”, а "плохие" — 
плохих” — полная свобода творчества!. 
У каждой армии свое лицо, свой индиви- 
дуальный, неповторимый дизайн, свои 
уникальные отряды со спецспособностя- 
ми и артефактами — и на тактику найдет- 
ся контртактика — бретонские рыцари 
презирают боевые машины, предпочитая 
таранный удар конными клиньями, а им- 
перцы могут выставить на поле боя мно- 
гоствольные орудия отлитые в славном 
городе Нульне — и снести врага огнем на 
предельной дистанции, Вампирский Лорд 
телепортируется в тыл при помощи Кры- 
льев Ночи и единственным заклинанием 
уничтожает и пушку, и артиллеристов, а 
эльфийские лучники навскидку, по звуку 
истыкают колдуна стрелами... 

Мир, в котором происходит тотальная 
война, на редкость органичен и похож на 
наш (14-15 века). Вкратце, история такова: 
давным-давно на планету прибыла научно- 
разведывательная экспедиция слаанов - 
разумных земноводных, которые путеше- 
ствовали в космосе, используя параллель- 
ное подпространство Хаоса — магр, в по- 
исках подходящей планеты для колониза- 
ЦИИ. 


Слааны начали свои эксперименты, 
один из которых заключался в выведении 
разумной расы — так появились Перво- 
рожденные — Эльфы, которые тут же ста- 
ли быстро перенимать технологию и магию 
(Варп — пространство магии и демонов, 
совсем как Планы} своих создателей. И тут 
случилась колоссальная катастрофа: 
взрыв и выброс варпа на поверхность пла- 
неты. При соприкосновении с ним все жи- 

е или моментально гибло, или мутирова- 

Так появились Дети Хаоса, драконы, 


объявили себя Высшими Эльф 
одичавшим лоренским и озверевш 
гаротским). 

Мутации продолжались. Эльфам (лес- 
ным и высшим) удалось остановить армии 
Хаоса и осадить их в Северном Полярном 
Круге, но тут с гор выползли Гномы и Ска- 
вены, с севера, от страшных хаоситов и их 
демонов, на юг убежали орды орков и гоб- 
линов, и все они сцепились в кровавом 
клубке войны за Старый мир. И под завяз- 
ку драмы вдруг появились люди, захватили 
увсех почти все земли, загнали гномов об- 
ратно в горы, а лесных эльфов — в свой 
Лорен (высших эльфов гномы выставили 
на Ультуан еще раныше). 

Люди создали свои империи — Брето- 
нию (Англия+Франция) на западе, Кислев 
(Россия) — на севере, Тилея (Италия) — на 
юго-западе, Арабия — на юге и Империя 
(Германия) — в центре Старого мира. Про- 
клятие варпа, дающее эльфам, людям и 
гномам магию, продолжало действовать — 
в песках Арабии некий человек-некромант 
открыл секрет жизни после смерти — и 
страшные армии Живых Мертвецов хлыну- 
ли на просторы Империи — и только бого- 
человек Сигмар смог остановить Короля 
Ужаса и его армии.. 


ВМЕСТО ЭПИЛОГА - 
Как вы понимаете, обо всем в одной ко- 
роткой статье не расскажешь, за бортом 
остались и другие шедевры Сатез 
У/огкзпор: Зрасе Ник, \Матпатитег Ратау 
Воерауто Сате, ММатаглтег Ерю 40000, 
Согкатогка, Месгоглипда, Могодпейт... Счи- 
тайте это началом и ждите продолжения — 
Армии \Матаглтег 40 000 ждут нас... 

И присылайте свои отклики и предложе- 
ния. 


СКао$ ога 
тиК@2р.КиБал.ги 
ВЕр:/Иилмм.грд-пей.ги/ 


{РАО для русскоязычного англо- 
нечитающего населения: } 


МеоВадех — наилучший на сегодняшний 
день эмулятор под \МИпдо\з’9х/2000 аркад- 
ной машины №е0бео МУЗ и домашней кон- 
соли Меобео, Обе эти машины идентичны 
в отношении аппаратного и программного 
обеспечения, что серьезно облегчает со- 
здание эмулятора, с успехом работающего 
с дампами (данными, снятыми с физичес- 
кой ВОМ и записанными в виде файлов) от 
Машины №1 и от Машины №2... К сожале- 
нию, машины не совместимы по формату 
картриджей, и играть в аркадные игры на 
домашней консоли затруднительно — тре- 
буются значительные ухищрения (пере- 
пайка контактов и пр.). Но игры для авто- 
мата совершенно такие же, как и для кон- 
соли... Более того, в самом дампе (при по- 
мощи дополнительных средств, предо- 
ставляемых эмулятором) возможно пере- 
ключение с "домашнего” режима на “ар- 
кадный”, и наоборот. Иногда это полезно 
— в автомат можно вбросить огромное 
число монет, обеспечив себя нескончае- 
мым ”Сопйлие”, а домашние версии игр 
порой предоставляют очень важные сер- 
висы, например — режим тренировки в Яе- 
которых файтингах. 

Системные требования для нормальной 
работы данного эмулятора таковы: 

Минимум: Р-100, 16 МВ ВАМ, $УСА 
Мес Саг4, НО — чтобы влез \Мл’95 и 
НОМки, + `100 МВ свободного простран- 
ства для временных файлов. Клавиатура и 
мышка. Аудио-карта не понадобится, ибо 
достойного звука на такой машине добить- 
ся не получится ни в какую. 

Чтобы все было очень хорошо: Сеегоп- 
400, 128 МВ ВАМ, ЗУСА Мдео Сага, 16-56% 
Аидю Саг4 — желательно полностью сов- 
местимую с 5816 (рекомендуется АМЕ 32 
или 64, строго Не Рекомендуется ЗВ ЦМЕ и 
Е95), большой винт для ВОМок, все ос- 
тальное — по обстоятельствам. Джой- 
стик!! (4-кнопочный джойлзд, или анало- 
гичный “торчковый”, но не авиационный; 
второй вариант — лучше, ибо более соот- 
ветствует аркадному ощущению, рекомен- 
дуется 8-направленный джойстик с желе- 
зобетонными механическими — на слом — 
характеристиками, например НоЁВод. Не 
спрашивайте, где его взять — Я НЕ 
ЗНАЮ!!), 

Существует две версии МеоВадех: одна 
— собственно дистрибутив, инсталляшка. 
Кроме эмулятора она содержит скриншо- 
ты-превьюшки для каждой игры. Другая 
(лежит на Ёр:/Лмми.додо/пео.ги) — собст- 
венно ЕХЕшник эмулятора, ОШ --ка для ра- 
боты с файлами архивов в формате „2, а 
также геадте, в котором в более конкрет- 
ной форме излагается все то, что я сейчас 
тутпишу:)... но по-английски. 

Если с первой версией все понятно — 
проинсталлил, и ладно, со второй все тоже 
понятно, но менее очевидно. 

Первое — создаем на винчестере ди- 
ректорию “пеогадех” или любую другую 
(где будет храниться эмулятор). 


Второе — копируем туда все файлы из 
архива: 216.4, геадтелхЕ и собственно 
пеогадех,ехе. 

Третье (важно!!} — помещаем в ту же 
директорию файлы М№еобео В105: пд- 
этТ.гоп, пео-део.гот, лд-ю.гот И пд- 
$йх.гот. Можно также вкинуть туда зипова- 
ный архив оных файлов. И называться он 
обязан пеодео. р 

Теперь можно запускать эмулятор. 
М оВадеХ умеет поддерживать любой кор- 
ректный дамп М еобео-игры, хотя такой 
дамп может содержать и ошибки. В левой 
части основного меню эмулятора имеется 
обширный список игр, поддерживаемых 
МеоВадеХ “официально”. 

Но это не значит, что игра, отсутствую- 
щая в списке, не запустится и не будет 
нормально работать. 

Просто авторы эмулятора не испытыва- 
ли данную игру на нем и поэтому не реши- 
лись поместить таковую в список; либо иг- 
ра вышла уже после написания текущей 
версии эмулятора. 

Запустив эмулятор, заходим в 
"Онесюнез”, в строке "Вотра1” пропи- 
сываем руками путь к папке, где лежат 
АОМки. Примечание: для М оНадех 
АОМки следует хранить в формате .2р— и 
места меньше занимают, и безопаснее, и, 
насколько я помню, последняя версия эму- 
лятора на день написания сего (0.65) дру- 
гих форматов и понимать не желает вовсе! 
Степень компрессии ВОМок для эмулятора 
не важна, но при сжатии лучше пользо- 
ваться такими программами, как \Мпё р, 
РКЯр, или использовать р-сжатие про- 
граммы \МпВАВ... более экзотическими 
"зиповщиками” пользоваться не рекомен- 
дуется. Кроме того, существует куча мене- 
джеров ВОМок, вроде ВОМ Сетег, пред- 
назначенных, в том числе, и для массовой 
компрессии файлов в 2р. Подавляющее 
большинство архивов, созданных подоб- 
ными утилитками, корректно поддержива- 
ются МеоВадех, з 

Прописав путь, нажимаем на синюю 
кнопочку "троп", и, если путь указан вер- 
но и формат файлов правильный, в списке 
игр слева должны появиться ваши ВОМки. 
Если они появляются в самом низу списка 
со знаками вопроса на конце, значит — ли- 
бо эмулятору чем-то не понравился ваш 
конкретный дамп (несовпадение контроль- 
ных сумм или какая другая беда), либо иг- 
ра официально не поддерживается. Повто- 
ряю: это не означает, что игра работать не 
будет, — попробуйте! 

Запуск игры осуществляется следую- 
щим образом: выбираем из меню нужную 
игру из имеющихся, тыкаемся в нее мыш- 
кой и нажимаем кнопочку "[аипс!”. И, вза- 
висимости от объема имеющейся опера- 
тивной памяти, ждем долго или недолго, 
когда игра загрузится. Затем — бросаем 
виртуальные монетки внутрь, жмем "Эа" 
и играем! 

Примечание: при добавлении новых игр 
в директорию с АОМками нужно дать по- 
нять эмулятору, что прибыли новые игруш- 
ки, нажав в меню кнопку "прог". 


СПИСОК УПРАВЛЯЮЩИХ КЛАВИШ: 
'ТАВ? — вход-выход из главного меню 
1’ — старт для первого игрока 

'2’ — старт для второго игрока 


виртуальные радости 
№10, октябрь, 2000 


'3’ — бросить монетку 1/ зеесё (для до- 
машней машины) 

*4’ — бросить монетку 2/ заесе (для до- 
машней машины) 

'5' — прибавить громкость звука 

6’ — уменьшить громкость звука 

'7’ — записать исходящий звук в формате 
„мам 

'8’ — показать/убрать количество кадров в 
секунду 

'9’ — разгон эмулируемых процессоров 
(ВКЛЮЧИТЬ/ВыКлЮчить} 

0’ — сохранить кадр-превьюшку 

'Е1 — перейти в настроечное меню аркад- 
ной машины/выйти из оного 

'-2’ — переключение вывода звука 
(АОРСМИЕМ/ОЕЕ) 

'Е3' — 8/16-битный звук 

'Е4’ — аудио-каналы (МОМО/ЗТЕВЕО) 

'Е5’ — 8/16-битный цвет 

'Е6’ — интерлэйс (О№/50%/ОЕЕ) 

'ЕР — интерполяция (ОМ/ОЕР) 

'Е8’ — краевое сглаживание (ОМ/ОЕЕ) 

'Е9’ — сохранить скриншот 

'Р11” — сохранить текущее положение иг- 
ры (меню) 

'-12’ — загрузить сохраненное положение 
игры (меню) 

'Е$С’ — выход в основное меню для за- 
грузки другой игры 


ОПТИМАЛЬНЫЕ НАСТРОМКИ: 
Оптимальными, на мой взгляд, являются 
настройки, при которых то, что происходит 
на экране вашего компьютера, максималь- 
“но соответствует тому, что видишь на иг- 
ровом автомате. Поэтому, без дальнейших 
разъяснений, приведу список настроек, 
которые обеспечивают наибольшее соот- 
ветствие. 


УОЕО ОРТИО№З: 
Соог дер! — 16 
Эсапйпез — 50% 
мегроаНоп — по 

ЕЧде еппапсетеп( — по 
Тирре бийептд — уез 
Нате Кр — по 

\Узупс — уез 


АООТО ОРТО: 

Зоипд — РМ/АОРСМ 

ОшриЕ спаппе — $егео 

Затре зте — 16 % 

Затре Ва (Внимание!!') — 22 КН? (из-за 
того, что в МеоВадех звук не очень оптими- 
зирован — именно такое значение, а не 
максимальное (44 КН?), наиболее соответ- 
ствует аркадному звуку). 

и\егров!е4 з0ипа — по 


ПРОБЛЕМЫ В ИСПОЛЬЗОВАНИИ 
ЭМУЛЯТОРА 
Основных проблем две. 

Первая — некорректная работа эмулято- 
ра с построчным скроллингом бэкграунда, 
Из-за этого те игры, которые используют 
такой скроллинг (АаМег$ Ногу упатие, 
Аюпо Него и некоторые другие), ведут се- 
бя не очень хорошо, и порой поиграть в 
них без проблем не удается. 

Вторая — старые дампы АОМок с испор- 
ченным звуком. Если при запуске игра 
ужасно и нечленораздельно шипит-пых- 
тит-хрустит или полностью отсутствуе 
ЕМ- или АОРСМ-звук, то у вас именно та- 
кой дамп. Можно поискать в сети саунд- 
фиксы для таких ВОМок, можно попробо- 
вать отремонтировать их с помощью про- 
граммок вроде АОМих, МеоЕх и им подоб- 
ных, но лучше всего — просто слить отку- 
да-нибудь готовый исправленный дамп. 

Вот, и все, что надо знать для того, что- 
бы начать использование этого славного 
эмулятора. 

Свежую версию. МеоВадех можно взять 
со страницы его создателей — 
Ар: //лотеб.з\мрие!.зе/”м-50884/етиа- 
{ог/гаде.Иит, и с моего сайта “Ргоцес+ 
МЕО.п/” в разделе "бомлюад”, а также из 
массы других мест... 


Веа! 

геа! опе@тай. ги 

Ргоес{ Мео.ги 

Вр: //млми. до.4о/пео. ги) 


ве мт 


Технические аспекты сотворения мира _ 


Посвящается разработчикам компьютер- 
ных игр 


Должно быть каждый, кто играл в компьютерные игры, 
мечтал создать собственную игру. Сотворить целый 
мир, который живет по тем законам, которые ты уста- 
новил. Можно ли придумать что-нибудь более захваты- 
вающее?! Нельзя. Именно по этой причине первым 
крупным проектом почти каждого начинающего про- 
граммиста становится компьютерная игра. Желание 
разработать собственную игру является мощным сти- 
мулом, заставляющим глубоко изучать программиро- 
вание — то, что позволяет отразить в материи реально- 
сти миры, созданные воображением. Как появляется 
игра? Сначала рождается идея, которая со временем 
превращается в необъятную вселенную, заселенную 
удивительными образами. Человек — творец этой все- 
ленной — связывает образы между собой, пытаясь 
превратить их в слаженный механизм. Неисчисляемое 
количество раз он запускает этот механизм, проверяя 
его работу, добавляет новые детали, убирает ненуж- 
ные. Когда все готово, он садится за компьютер. Оста- 
лось самое сложное — реализовать мир, который су- 
ществует пока только в воображении. Далеко не ках- 
дый способен это сделать. Трудности, которые обяза- 
тельно возникнут, способны заставить отказаться от 
мечты создать собственную игру. Кто знает, сколько 
удивительных миров остались из-за этого неизвестны 
никому, кроме их создателей? Для того чтобы облег- 
чить муки рождения новых вселенных, была написана 
эта статья. В ней будут даны решения многих проблем, 
с которыми придется столкнуться при разработке игр. 
Автор надеется, что статья поможет Вам уделить боль- 
ше времени творчеству, а не серой рутине, и что Вы за- 
вершите свое дело. Ну, а сейчас пришло время испач- 
кать руки глиной, из которой Вы сотворите собствен- 
ный мир... 

Разработка игр, работающих под \Ип@о\з, не пред- 
ставляется сложной — специально для этого существу- 
ет технология ОнесХ. Другое дело создать игру под 
00$ — тугуж появляется много технических сложнос- 
тей. Может возникнуть вопрос: зачем делать что-то, ра- 
ботающее под 00$, если это можно сделать под 
Мипдоиз? Конечно, 00$ медленно, но верно уходит.в 
небытие, но, как правило, начинающие программисты 
создают свои первые программы именно для этой опе- 
рационной системы. Что делать тем, кто еще не знаком 
с программированием под МИп0о\с, но желает безот- 
лагательно приступить к созданию своей игры? Ис- 
пользовать то, что есть. 

В большинстве учебных заведений изучается Разса, 
поэтому исходные тексты приведенных в статье под- 
программ будут даны именно на этом языке. При этом 
будет предполагаться, что в качестве основного инстру- 
мента разработчика выступает пакет Тигоо Разса! 7.0. 
Тому, кто не знаком с Разсагем, не стоит огорчаться — 
идеи, представленные в этой статье, могут быть легко 
реализованы на других языках программирования. 

В статье будут рассмотрены следующие вопросы: 

— Использование больших объемов памяти. По- 
скольку в составе стандартных библиотек Тиго Раса! 
7.0 отсутствуют процедуры, позволяющие работать с 
расположенной за первым мегабайтом памятью, то в 
этой статье будут приведены два способа, позволяю- 
щие использовать всю имеющуюся в компьютере па- 
МЯТЬ. 

— Быстрый вывод графики. Необходимость рассмо- 
трения этого вопроса обусловлена тем, что хотя модуль 
Сгарн и предоставляет широкие возможности для ра- 
боты с графикой, процедуры и функции этого модуля 
не могут обеспечить необходимое для динамичных игр 
быстродействие. В статье будет дано решение этой 
проблемы. На основе этого решения можно реализо- 
вать подпрограммы, не уступающие по функциональ- 
ности модулю СгарВ. Здесь также будут представлены 
процедуры, позволяющие работать с палитрой, и даны 
исходные тексты подпрограмм, реализующих такие 
спецэффекты, как имитация восхода и захода солнца. 

— Использование клавиатуры, мыши и джойстика. 
При разработке игр часто возникает необходимость в 
обработке одновременного нажатия нескольких кла- 
виш, но с помощью стандартных средств РазсаРя это- 
го сделать невозможно. В данной статье будет дано го- 
товое решение этой проблемы. Что касается мыши и 
джойстика, то поскольку в Разса!е поддержка данных 
устройств отсутствует вообще, здесь будут представ- 
лены подпрограммы, устраняющие это упущение. 

— Воспроизведение звука. Разса! позволяет воспро- 
изводить звук только посредством РС Зреакега, но для 
того, чтобы игрок полностью проникся атмосферой иг- 
ры, следует использовать возможности, предоставляе- 
мые Зоипа Вазегом. В статъе, кроме процедур выво- 
да звука через Зоипа Вачег, будет дана информация, 
позволяющая воспроизводить звуковые файлы. 

В заключительной части будут рассмотрены некото- 
рые другие вопросы. 


Прежде, чем перейти к основной части статьи, сле- 
дует сказать еще несколько слов. В статье не будет по- 
ясняться, КАК следует решать те или иные проблемы. 
Вместо этого будут представлены ГОТОВЫЕ подпро- 
граммы, которые можно использовать при разработке 
игр или других программ. : 


Использование больших объемов памяти 

В современных играх приходится использовать объе- 
мы памяти, измеряемые мегабайтами. С помощью 
стандартных средств РазсаГя невозможно получить до- 
стул к памяти, расположенной за первым мегабайтом. 
Здесь будут описаны два способа, позволяющие ре- 
шить эту проблему. 

Первый способ основывается на использовании 
Ехрапдей Метогу Зресйсавоп (ЕМ5), которая описы- 
вает интерфейс работы с расширенной памятью. Эта 
память делится на страницы по 16 Кб, доступ к кото- 
рым производится через окно размером 64 Кб, находя- 
щееся в адресном пространстве процессора 8086. В 
этом окне одновременно могуг быть представлены лю- 
бые четыре страницы расширенной памяти. За все ма- 
нипуляции со страницами отвечает менеджер расши- 
ренной памяти (Ехрапдед Мегтогу Мападег — ЕММ), ко- 
торый входит в пакет программ М5-90$ и находится в 
файле "еттЗ386.ехе". Для инсталляции менеджера 
файл *сопйд.зуз” должен содержать строку, загружаю- 
щую этот файл. 

Рассмотрим по шагам методику работы с расширен- 
ной памятью. 

1. Вызывается функция ЕМ$ирроиРгезепсе, кото- 
рая определяет наличие поддержки ЕМ5. Если резуль- 
тат вызова равен Рае, значит, поддержка отсутствует 
и работать с расширенной памятью, используя ЕМ$, 
невозможно. 

2. С помощью функции АуайаМеЕхрапдедМетогу оп- 
ределяется количество свободных страниц расширен- 
ной памяти. Следует помнить, что размер одной стра- 
ницы равен 16 Кб. Если возникла необходимость опре- 
делить общее количество страниц, то для этого ис- 
пользуется функция То!а!ЕхрапдедМетоту. 

3. Для выделения памяти вызывается процедура 
АМосаеЕхрапдедМетогу. В качестве параметров ука- 
зываются: желаемое количество страниц расширенной 
памяти (\/Мегпогу) и переменная, предназначенная для 
хранения дескриптора (Нап Ее), посредством которо- 
го будут производиться манипуляции с затребованны- 
ми страницами. 

4. Доступ к выделенным страницам осуществляется 
процедурой МомеЕхрапдедМегтогу, которая перемещя- 
ет нужные страницы в окно, расположенное в основной 
памяти. Сегмент окна определяется функцией 
НатеЗедтеп!. Окно имеет следующую структуру: 
часть его со смещения $0000 до смещения $ЗЕЕЕ отво- 
дится для нулевой физической страницы, $4000-$7ЕЕЕ 
— для первой, $8000-$ВЕРЕ — для второй и $С000- 
$РЕЕЕ — для третьей. Выделенные страницы расши- 
ренной памяти называются логическими страницами и 
нумеруются, начиная с нуля. При вызове процедуре 
МоуеЕхрапдедМетогу передаются следующие пара- 
метры: дескриптор (мНап@е), полученный процедурой 
АосаеЕхрапдедМетогу, номер логической страницы 
(иЛодсаРаде), которую необходимо переместить в ок- 
но, и номер физической страницы (БРпууса!Раде), в 
которую будет произведено перемещение. Доступ к 
физической странице может быть произведен с помо- 
щью Мет, Мет\М/ и МешЁ или через указатель 
Ри(Егате5едтет!, $0000). К примеру, для обращения к 
двадцать четвертому по счету байту второй физичес- 
кой страницы можно использовать выражение 
Мет[Егате5едтет!:$8000-1+24]. Поскольку вызов 
функции ЕгатебедтепЕ занимает много процессорно- 
го времени, то вместо нее рекомендуется использо- 
вать переменную, которой предварительно присвоено 
возвращаемое этой функцией значение. 

5. Перед завершением программы необходимо ос- 
вободить занятые страницы памяти. Для этого вызыва- 
ется процедура НееЕхрапдеЧМегтогу, которой в каче- 
стве параметра передается дескриптор освобождае- 
мых страниц. 

В некоторых случаях при вызове упомянутых выше 
подпрограмм могут возникать различные ошибки. По 
этой причине после вызова каждой процедуры или 
функции (исключая ЕМ$ирройРгезепсе) следует ана- 
лизировать значение переменной БЕМЗ аз. Если 
она равна нулю, значит, вызов прошел успешно, в про- 
тивном случае возможны следующие ситуации: 

$80 — программная ошибка ЕММ; 

$81 — аппаратная ошибка ЕМ5; 

$82 — ЕММ занят; 

$83 — неверный дескриптор; 

$85 — нет свободных дескрипторов; 

$87 — количество запрошенных страниц превышает 
общее количество страниц; 

$88 — количество запрошенных страниц превышает 
количество свободных страниц; 


$89 — создание дескриптора без выделения стра- 
ниц невозможно; 

$ВА — неверный номер логической страницы; 

$8В — неверный номер физической страницы. 

Перейдем теперь ко второму способу. В его основе 
лежит Ежепдед Метогу Зресйсавоп (ХМ$}), которая 
позволяет работать с наращиваемой памятью. Менед- 
жер (Ежепдед Метогу Мападег — ХММ), отвечающий 
за манипуляции с этой памятью, находится в файле 
"рипегл.зуз”, который должен быть указан в файле 
*СопЙ0.5у5”. 

Рассмотрим работу с наращиваемой памятью. 

1. Для определения наличия поддержки ХМ$ вызы- 
вается функция ХМ5ирройРгезепсе, которая в случае 
неудачи возвратит значение Рае. Следует отметить, 
что вызов этой функции необходим даже в случае, ес- 
ли подлержка ХМ$ гарантирована, поскольку при ее 
вызове происходит инициализация переменной 
рХМ$Рипсйол, в которой хранится точка входа в обра- 
ботчик функций ХМ5. 

2. Функцией АуайаМеЕжетдеоМегтогу определяется 
наибольший свободный блок наращиваемой памяти (в 
килобайтах). Поскольку свободных блоков может быть 
несколько, возможен многократный вызов этой функ- 
ции. 

3. Для того чтобы менеджер выделил блок памяти, 
следует вызвать процедуру АпосаеЕжептдедМетогу, 
которой передаются такие параметры, как желаемый 
размер блока в килобайтах (м/Метогу) и переменная 
(“Нап (е), в которой будет храниться дескриптор выде- 
ленного блока. 

4. Доступ к наращиваемой 
памяти осуществляется с помо- 
ЩЬЮ процедуры Моуе- 
ЕмепдедМетогу. Кроме копи- 
рования данных из наращивае- 
мой памяти в основную и об- 
ратно, она может производить 
перемещение данных из одной 
части наращиваемой или 0с- 
новной памяти в другую. При 
вызове процедуре передается 


ДЕЛЕ. 


значение переменной БХМ5$ из. Если БХМ$$ 5 
меньше $80, значит, ошибок нет, в противном случае 
возможно одно из следующих значений: 

$ВЕ — общая ошибка ХММ; 

$8Е — невосстановимая ошибка ХММ; 

$А0 — вся память занята; 

ФАТ — использованы все дескрипторы; 

$А2 — неверный дескриптор; 

$АЗ — значение мЗоигсеНапе задано неверно; 

$А4 — значение ЗоигсеОЙей задано неверно; 

$АБ — значение мОезйпабопНапфе задано неверно; 

фАб — значение ШЮезйпабопОЙзе! задано неверно; 

$А7 — значение Ведюпепо! задано неверно; 

$АВ — ошибка при перемещении с перекрытием. 


Доступ к памяти через ХМ$ осуществляется быст- 
рее, чем через ЕМ$. Более того, его можно ускорить. 
Для этого необходимо, чтобы значения ЮоигсеО зе и 
езипанопО Не! были четными, а 'Вефопгепой — 
кратно четырем. 

Завершая часть, посвященную работе с памятью, 
следует заметить, что проблему использования боль- 
ших объемов памяти можно решить и стандартными 
средствами РазсаРя, но для этого разрабатываемая 
программа должна функционировать в защищенном 
режиме, из-за чего могут возникать различные неудоб- 
ства. 

(Продолжение следует) 


Сергей Иванчегло 
(соте-Нот-Беуоп4@@тай. ги) 


ПРОФЕССИОНАЛЫ,, 


КАЖДЫЙ 
В СВОЕМ 


ре - 


указатель на запись 
ТХМ$Весога, поля которой 
должны иметь следующие зна- 
чения: Недюлепой — длина 
перемещаемой порции данных 
(значение должно быть чет- 
ным),  \бошсеНапт@е и 
\мЮезбпанопНапе — дескрип- 
торы источника и приемника 
(дескриптор основной памяти 
равен нулю), ЗоигсеОЯзе и 
ЮезбпанопОН5е! — указатели 
начала копируемых данных (для 
наращиваемой памяти эти зна- 
чения задают смещение от на- 
чала блока, для основной — 
указатель вида СЕГМЕНТ:СМЕ- 
ЩЕНИЕ). Поскольку 
СоигсеОЙзе! и езбпавопО Не! 
имеют тип опа, то при пере- 
мещении из или в основную па- 
мять следует производить пре- 
образование типа: ГопатКР), 
где Р — переменная типа 
Роищег. Если источник и прием- 
ник перекрываются, то адрес 
источника должен быть мень- 
ще. Запись в наращиваемую 
память осуществляется следу- 
ющим образом: сначала в бу- 
фер, расположенный в преде- 
лах первого мегабайта, зано- 
сятся необходимые данные, за- 
тем выполняется перемещение 
данных за пределы основной 
памяти. Чтение выполняется 
аналогично: данные из наращи- 
ваемой памяти перемещаются 
в основную, а затем читаются 
стандартными средствами 
Разсая. 

5. Последним шагом, кото- 
рый осуществляется перед за- 
вершением программы, являет- 
ся освобождение наращивае- 
мой памяти. Для этого вызыва- 
ется процедура 
НееЕжепдедМетогу, которой 
передается дескриптор осво- 
бождаемой памяти (мНапае). 

Результат вызова описанных 
подпрограмм (кроме 
ХМ5ирроиРгезепсе} можно 
проверить, проанализировав 
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геда 
гарантия 


Герой недели: 
РА500Е: 
“Отличный дизайн. Прекрасные 
показатели. Настройки безупречны 
РС Ноте, ЗеретьЬет 2000. 


серия У 


- Е6Т. 0.26:0.28П, 15° 
Уаше те (УЁ) МРВ 6095. 


Отличная производительность по доступной цене 
для дома и офиса 


серия 


Ехеси#\уе (ЕХ) 


Превосходное качество изображения дпя 
требовательных профессионапов Новеиая серия. Скоро в Беларуси. 


серия 
Ргоезз1опа! (РК) 


Технопогия визуального комфорта 
Дизайн 21 аека. 


серия 
ЕС (РМ) 


НЕепа производительность. 
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решила вернуть нас в некий готический за- 
„довер заполненный нацистами, 1 та 


выхода официального. ММонепьйей что нас 
ждет в новой версий старой игры и; нако- 


нец, почему именно Сгау МаНег 1Мегастие ^^ 


взялась за эту разработку — вы узнаете из 
интервью с директором проекта Дрю 
Маркхэмом. 


Вопрос: Насколько сильно вы 
приблизились к оригинальному 
МоНепет? Каким словом лучше 

охарактеризовать Ваш проект — 
ремейк или сиквел? 

Дрю Маркхэм: Если подумать о том, 
что \МоИЗО стал прародителем нового ЕР$ 
жанра, то надо сказать, множество вещей 
претерпело серьезные изменения со вре- 
мени выхода оригинала. Одна из тех ве- 
щей, о которой мы говорили раньше, — это 
желание передать ощущение оригиналь- 
ной игры. Множество людей, включая меня 
самого, помнят те непередаваемые ощу- 
щения от игры в МОИЗВ и всегда мечтали о 


ах в кн 
ытаемся с; 
вещи св 
новой р 
Рева | © > асе М/оНеп$ет. Стоит о 


типа. о тинала или 
то большее вроде НаН-1Ше? 
ДМ; Основной упор сделан а асйол; 
первую и главную оче Естественно. 


нас есть глубокая 6ю 


‘дробности хоторой будут 
° ходу развития игры» "ТОНЕ 
сюрпризов, и, чтобы сохранить. их влайне, 
я попытаюсь хранить молчание. 


игры? Будет ли это нечто вроде 
Меда! о! Нопог или чистый асНоп 
вроде Чатез Вопа/боег о? 
РоНипе? 

ДМ: Игра помещена в реалистичный 
мир со здоровой примесью фантазии. Мы 
использовали в основе нашей разработки 
историческое наследие о том, во что верят 
люди (оккультные знания) и во что они хо- 
тели бы верить. 


В: Поиск секретных залежей 
оружия и боеприпасов было од- 
ной из основ первого 
МоНеп\ет, что же заставило 
вас вернуться к теме секретов в 
этот раз? 

ДМ: Секреты всегда были большой ча- 
стью игры, но, слава Богу, вам не придет- 


В: Какое основное настроение ^ 


Виртуальные радости 
я ОК УС | 


ся давить ”зрасебаг” через каждый метр 
игрового пространства в их поиске! Мы ра- 
ботаем над некоторыми оригинальными 
путями преподнесения игровых сюрпри- 
зов, но пока рано говорить о чем-либо кон- 
кретно. 


В: Насколько интерактивным 
будет игровое окружение в этот 
раз? 

ДМ: Настолько, насколько мы сможем 
сделать его интерактивным. Включили ги- 
гантское количество разрушаемых пред- 
метов, и вы можете реально взять стул и 
разбить его о голову противника. Все круп- 
ные оборонные установки (включая 
Мс42"з, 20тт пушки и т.д.} могут быть ис- 
пользованы для уничтожения пехоты, са- 
молетов, а также мостов и даже стен. 


В: На прошедшей недавно ЕЗ 
искусственный интеллект против- 
ника в демке игры выглядел 
весьма впечатляюще. Насколько 
изменилась ситуация сейчас? Ка- 
кие примеры уникальности игро- 
вых ощущений вы можете приве- 
сти? 

ДМ: Мы используем комбинацию из 

прописанных действий и меха- 


вместо того, 


го помещения и использовать все пре- 
имущества таких знаний для проведения 
тактической операции. Если вы хорошо 
спрячетесь, то сможете увидеть, как они 
прочесывают местность в поиске вас, а 
иногда открывают огонь по тем местам, 
где вы предположительно можете нахо- 
ДИТЬСЯ. 

Мы также имеем полный контроль над 
каждым из атрибутов, дабы быть уверен- 
ным в уникальности каждого отдельного 
противника. 


В: Каковы ваши планы по по- 
воду многопользовательского ре- 
жима игры? 

ДМ: Наша основная задача состоит в 


‚ том, чтобы создать потрясающую одно- 
р пользовательскую игру. Но так как мы ис- 


основу технологию ОЗ движка, 


В: Насколько тесно вы плани- 
руете сотрудничать с разработчи- 
ками разнообразных модифика- 
ций? 

ДМ: Хочу повторить еще раз — мы ори- 
ентируемся на сильный однопользователь- 
ский режим, но в то же время мы планиру- 
ем обеспечить разработчиков модифика- 
ций всем необходимым для создания уни- 
кальных и главное новых многопользова- 
тельских ощущений в МюНепзет. 


В: Как продвигается работа 
над проектом? Мы знаем; что 
многое сделано, но как долго ос- 
талось ждать? Когда выйдет иг- 
ра? 

ДМ: Проект двигается согласно запла- 
нированному ранее графику. Вся геомет- 
рия уровней завершена, и стадия написа- 
ния скриптов и полировки движка началась 
еще в сентябре. Однако мы хотим убедить- 
ся, что каждый однопользовательский уро- 
вень будет достойным. Так что классичес- 
кое "\Млеп &'$ допе” ("когда будет законче- 
но") является наиболее подходящим отве- 
том на ваш вопрос. 


В: МоНЗО совершил револю- 
цию в мире ЕР$, превратив этот 
жанр в один из лидирующих на 
мировом рынке. Что вы пытае- 
тесь сделать для того, чтобы 
Ве гп 40 СазШе МоНепет стал 
чем-то большим, чем просто оче- 
редным зНосегом. 

ДМ: Только три слова: развлечение, 
развлечение и еще раз развлечение. Если 
говорить серьезно, то это как раз то, на что 
мы нацелены в первую очередь. Мы про- 
должим полировать, перебирать, изме- 
нять, пока не получим то, о чем мечтаем. 
Первая игра захватывала именно своей 
развлекательной стороной, и именно такой 
должна стать Веигп ю Сазйе \МоНепей. 


Перевел и подготовил к печати 
ЗЙеп{Мап ЗЙеп{Мап@\:.Бу 
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1. Знай когда бить, а когда бе- 
жать. 

Резидент — милая игра, где количество до- 
ступных тебе боеприпасов всегда меныше 
количества врагов, причем на порядок. По- 
мни, патроны не растут на деревьях, ашот- 
ганы, не Бураны, не падают с небес. Так 
что палить во все, что движется, заведо- 
мый проигрыш. Убивай, только когда это 
по-настоящему необходимо. Если зомби 
(добермана, тирана, паука — врага, одним 
словом) можно оббежать, не ввязываясь в 
прямую схватку, оббегай. Играя на уровне 
сложности ЕА$\, ты можешь со мной не 
согласиться, благо патронов хватает. Но 
вот на НАЕО-е такие номера не проходят в 
принципе. Так что приучайся сразу, потом 
легче будет. 


2. Дробовик в умелых руках. 

Для быстрой расчистки дороги желательно 
использовать дробовик: подожди, пока 
мерзкий зомбяк подойдет поближе, подни- 
ми ствол вверх, и когда живой труп будет 
на расстоянии вытянутой руки, смело спу- 
скай курок. 

Если есть возможность, всегда бей в 
упор — так оно надежнее. Нет зрелища от- 
раднее на свете... Голова трупака разлета- 
ется, как гнилая тыква. Далее, следующий 
шаг к выживанию — научись убивать двух 
(иногда получается даже трех) зайцев, т.е. 
зомби одним выстрелом. 

Методика та же: подпустил вплотную 
нескольких живых трупах, задрал ствол 
вверх, выстрелил. Головы летят не только у 
оппонентов, стоящих вплотную перед ва- 
ми, но и утех, кто пытается зайти с боков. 
Используя такую тактику, сэкономишь мас- 
су патронов, которые тебе еще ох как при- 
годятся. 


3. Уклонение. 

В этой части игры появилась интересная 
возможность уклоняться от атак противни- 
ка. Делается это полуавтоматически, сле- 
дующим образом: если в момент атаки 
противника, удерживая кнопку прицела, 
нажать клавишу атаки, то твой герой не 
атакует, а тем или иным образом, в зави- 
симости от ситуации, избегает нападения, 
как то: толчком сплетенных в замок рук от- 
брасывает зомби, отпрыгивает от ракет 
Немезиса и кислотных атак хантеров, ухо- 
дит перекатами от иных дистанционных 
атак. 

Придется некоторое время попрактико- 
ваться, потому что для грамотного ухода с 
линии огня важно грамотно поймать мо- 
мент. Помни: плохому танцору стены ме- 
шают, всегда выбирай место для боя так, 
чтобы в случае такой своеобразной пари- 
ровки не уткнуться носом в стену или, что 
хуже, в лапы другому противнику. 

Обязательно освой эту возможность: 
лично видел, как профессионал, в совер- 
шенстве владеющий такой уверткой, один 
на один, вооруженный лишь ножом, зава- 
лил хантера!! 


‚ МЕ 


4. Дополнительные костюмы для 
героев. 

Эти костюмы находятся в магазинчике, 
иными словами — в бутике (Воийдие). Ключ 
от него ты получаешь, пройдя игру хотя бы 
один раз, а вот какой именно прикид добу- 
дешь, зависит от вашего рейтинга, т.е. той 
оценки, которую ставит неумолимый ком- 
пьютер в зависимости от вашего стиля и 
качества игры, равно как и многих других 
факторов (время, найденные предметы и 
т.д.). Всего костюмов пять: полицейская 
униформа, форма Регины из Опо Сияб-а, 


диско-костюм, наряд байкера и стандарт- 


ная форма отряда ЗТАА$. Посему: 5 костю- 
мов сразу присуждают за ранг А (высший), 
4 за ранг В, и далее по нисходящей до са- 


мого низкого ранга Е {соответственно один 
костюм). И еще одно: ключ от этого самого 
бутика дают только в случае, если игра то- 
бой пройденаменьше, чем за 7 часов, и ко- 
личество записей (сколько: раз ты сохра- 
нялся) не превышает 30. 


5.Правильные ответы в $а1е$ 
(Усе. 

Как показывает практика, в офисе продаж 
(Заез ОН се) некоторые геймеры, у кото- 
рых проблемы с англицким языком, заст- 
ряют, притом надолго. Подсказка: включай 
телевизор, стоящий рядом на тумбочке, 
там на заднем плане написан пароль. Если 
лень смотреть, то в зависимости от уровня 
сложности и причуд компьютера паролем 
всегда оказывается одно из трех слов — 
АОВАМТ, АСЦАСОВЕ и ЗАРЗРИМ. 


6. Победить последнее воплоще- 

ние Мете$!$ без потерь. й 

Последний бой, он трудный самый. Расст- 
реливай тварь из гранатомета до тех пор, 
пока он не сбежит в тот угол, из которого 
изначально появился. Обычным оружием с 
ним не справится, но вот плазменная пуш- 
ка, одиноко стоящая посредине зала, тебе 
поможет. Для победы над уродом, пресле- 
дующим Вас всю игру, ее надо просто-на- 
просто включить. По углам зала располо- 
жены три генератора электричества. Быст- 
рым кабанчиком пробеги по залу круг поче- 
та, задействуй все рычаги, навешанные на 
этих самых генераторах, после этого спеши 
к центру зала и используй пушку. Первый 


выстрел разметет хлам по округе, второй — 
разнесет опостылевшую тварь на атомы. 
После того, как пушка задействована, все 
остальное происходит автоматически. 

Смотри видео-вставку, наслаждайся. Но 
потом появится выбор: прикончить Неме- 
зиса или сбежать — смело выбирай пер- 
вое, добей супостата. Не волнуйся попус- 
ту, времени на то, чтобы сделать ноги, хва- 
тит с избытком. 


7. Башня с Часами или шестерен- 
КИ. 

У многих возникают сложности, когда две 
шестеренки (Сеаг) на руках, а что с ними 


делать дальше — неизвестно. Между тем 
все просто как веник и незатейливо как 
грабли: помести обе шестренки, Золотую 
(Сою Сеаг) и Серебряную (З№ег Сеаг), к 
себе в инвенторию, сиречь карман. После 
чего совмести их в единое целое, исполь- 
зуя команду меню "СотЫпе”. В результате 
этих манипуляций обретешь необходимый 
предмет (САгопоз деаг), который теперь 
нужно вставить в механизм, расположен- 
ный на третьем (и последнем) этаже баш- 
ни (Сюск Томег). 


8. Эпилог: выбери свой конец. 

Как известно, резидент всегда был нели- 
нейной игрой, исход и финальный мультик 
которой зависит от твоих действий. На 
практике это сводится к тому, что для по- 
лучения полной биографии одного из 8 ге- 
роев и узнавания, что же все-таки случи- 


лось на самом деле, тебе требуется прой- 
ти игру на уровне сложности Нага, более 
того, концовка напрямую зависит от полу- 
ченного в итоге рейтинга. 


9. Разрывные патроны для дробо- 
вика. . 
Их получить можно следующим образом: 

А) Заполучи 8 (восемь) коробок пороха В. 

Б) Наделай из них обычных патронов 
для дробовика. 

В) Поздравляю! Теперь ты достаточно 
опытен, чтобы в следующий раз, при по- 
пытки создания патронов для этого ору- 
жия, автоматически получить разрывные. 

Примечание: один из лучших видов аму- 
ниции, доступных в игре. 


10. Немезис как источник редких 
ВЕЩЕЙ. 

На уровне сложности НААО завалить сего 
оппонента проблематично, но оно того 
стоит! После победы ОБЯЗАТЕЛЬНО ОБ- 
ШАРЬ ЕГО ТЕЛО! На его трупе можно най- 
ти следующие специальные предметы: 

№ встречи/Предмет/Описание 

1. ЕАСЁЕ Райз А 2 части, при соединении 
получается мощное оружие 

2. ЕАСЕЕ Райз В 

3. АЗ АЮ Зргау Вох Коробка с 3-мя аптеч- 
ками 

4. ВЕМЕЦ МЗ$ Рай$ А 2 части, при соеди- 
нении получается мощное оружие 

5. ВЕМЕШ МЗ5 Райз В 

6. РгзЕ А Зргау Вох Коробка с З-мя аптеч- 
ками 
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7. Ипйтиед аглтипйюп Раск Бесконечная 
коробка с патронами 


Как видно, впереди семь свиданий со 
СТРАХОМ. Смотри дальше, как с ним бо- 
роться. 


11. Как бороться с Немезисом. 
Лучшая стратегия ударил-оступил, иначе 
тактика волка. Всегда старайся находиться 
по правую руку от монстра, это жизненно 
необходимо, и вот почему. 

Оная зверюга в ближнем бою всегда 
старается провести захват, и в случае ус- 
пеха может убить с двух ударов. А в правой 
руке у него гранатомет, им он вблизи не 
пользуется. Как только окажешься справа 
— стреляй, пока он поворачивается в твою 
сторону — меняй позицию, заходи справа 
и снова стреляй. ДЕРЖИСЬ ЕГО ПРАВОЙ 
РУКИ!! 

Альтернативная тактика. Вышеприве- 
денная тактика подходит для любых ситу- 
аций, но требует некоторой практики. По- 
тому, если ты новичок, делай иначе: эки- 
пируйся штурмовой винтовкой (Аззий 
пе), желательно с полным магазином, и 
расстреливай гада в упор, НИ НА МИГ НЕ 
ОТПУСКАЯ кнопку выстрела. В тот мо- 
мент, когда гигант попытается схватить 
тебя, из-за удерживаемой кнопки выстре- 
ла автоматически уклонишься (отпрыг- 
нешь) и безболезненно переживешь ата- 
ку. Но такая тактика хороша только для 
больших пространств, ибо если ты, укло- 
няясь, зацепишься о стенку или иной 
предмет обстановки, попадешь прямиком 
в цепкие объятия Немезиса, а это добром 
не кончается. 


12. Дополнительная документация. 
Можно при желании разыскать дневник 
Джилл, нахождение которого поднимает, 
правда, не на много, рейтинг. Для этого 
нужно собирать все улики, документы и за- 
писки СТРОГО в том порядке, в котором 
они показываются в инвентории. 


13. Комбинации трав. 

Аптечек в игре мало, более того, их приме- 
нение снижает рейтинг. Потому обратимся 
к фитотерапии — приучайся лечиться тра- 
вами, которые в изобилии растут в округе. 
На всем пути своего следования собирай 
травку и храни в сундуках — на черный 
день. 


Комбинация трав — эффект: 

голубая — излечивает от яда 

зеленая — 30% здоровья 

красная сама по себе — ничего 
зеленая+зеленая или зеленая+красная — 
60% здоровья 

зеленая+голубая — излечивает от яда и 
+40% здоровья 

3 зеленых — полная жизнь 

2 зеленых+синяя — полная жизнь+излечи- 
вает от яда 

зеленая+красная+синяя — излечивает от 
яда и +60% здоровья 


Собирай все встречающиеся травы и 
смешивай по мере надобности. 


Вр: //мимми. датезюпе.ги/ 
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Как известно, англичане — большие любители футбо- 
ла, говорят, что эта игра родилась на Туманном Альби- 
оне, поэтому не удивительно, что они не довольны те- 
ми симуляторами футбола, которые нынче существуют 
в игровом мире. Компания ЕА 5рой$, видимо, посчи- 
тала, что на этом недовольстве можно неплохо зара- 
ботать, и выпустила в прошлом году новый футболь- 
ный симулятор Те Р.А. Ргептег |1еадие Заг®. Игра по- 
Лучилась довольно спорной, но тем не менее успеш- 
ной, что и послужило основанием для того, чтобы спу- 
стя год выпустить новую версию игры — Те РА. 
Ргептег [еадие Загс 2001. 

Лично я считаю, что игры серии Тпе РА. Ргегтег 
| еадие Загс намного интереснее и реалистичнее, чем 
игры серии НРА, хотя выпускает их одна и та же ком- 
пания — ЕА Зроп5. 

В этом году в Тпе Е.А. Ргепег еадие З1агз 2001 по- 
явилось несколько новых возможностей, изменился 
дизайн игры, стала лучше графика и звук. Но теперь 
несколько подробнее об этих и других аспектах ТПе 
РА. Ргепиег Геадие З4агз 2001. 

Сначала о графике, потому что в футбольных симу- 
ляторах этот аспект игры решает очень многое. В Тпе 
РА. Ргегтег 1еабие Заг 2001 графика намного лучше, 
чем в Те ГА. Ргепчег Геадие З1агз, она стала более 
качественной, красочной, детальной. Так, например, 
ночное небо над стадионом теперь усеяно звездами, а 
днем по нему бегут облака. Также разработчики ис- 
правили неприятный момент, когда днем на поле бы- 
ли такие тени от стадиона, что играть было почти не- 
возможно. Лично меня это сильно раздражало. В Тйе 
РА. Ргепиег 1еадие Загз 2001 такого нет, хотя тени на 
поле по-прежнему лежат. Один из самых забавных мо- 
ментов в игре заключается в том, что на поле разбро- 
саны какие-то листочки бумаги, а иногда даже можно 
увидеть, как они падают сверху. Если игрок бежит, то 
эти листочки бумаги разлетаются у него под ногами, 
что, надо сказать, обалденно смотрится при повторе 
момента. 


а 


Надо отдать должное разработчикам игры — графи- 
ка сделана на самом высоком уровне, а некоторые мо- 
менты с легкостью перекрывают аналогичные в НЕА 
2000. Например, повтор забитого гола намного инте- 
реснее смотрится в Тпе Е.А. Ргетег (еадие Заг 2001, 
забитый мяч вам покажут с самых лучших ракурсов, 
так что можно будет до деталей рассмотреть, как был 
забит гол. А если вам этого не хватит, то можно все- 
гда увидеть спорный момент при повторе. Хочется от- 
метить, что возможность посмотреть повтор сделана. 
очень удобно: можно приближать или отдалять камеру, 
вращать ее в любую сторону. Когда я нашел и опробо- 
вал эту возможность в игре, я сразу понял, что Тпе Е.А. 
Ргепмег 1еадие З!агз 2001 делали настоящие фанаты 
футбола, которым важен каждый аспект. Движения иг- 
роков настолько разнообразны, что можно только по- 
ражаться добросовестности разработчиков. Особенно 
порадовало поведение вратаря: он смело бросается в 
ноги нападающим, отбивает мяч в падении, но что са- 
мое главное — в падении, ловя или отбивая мяч, не па- 
дает на землю как бревно, а по-настоящему приземля- 
ется, пару раз откатываясь в сторону. Напоследок хо- 
чется отметить очень стильный и зажигательный ви- 


део-ролик в начале, где можно увидеть игру лучших 
команд Англии. 

Так уже получилось, что сразу после графики будет 
уместно рассказать о звуковом оформлении игры. Му- 
зыка подобрана очень удачно, она именно такая, что- 
бы вам сразу захотелось сыграть свой первый матч. 
Всевозможные спецэффекты во время матча подоб- 
раны правильно. Если у вас есть стереозвук или воз- 
можность включить громкость на полную, то можно ус- 
лышать и удары по мячу, и звон штанги, когда в нее 
попадают. Очень классно сделаны зрители на трибу- 
нах, мало того, что они отрисованы хорошо, так еще и 
озвучка сделана на высочайшем уровне. С трибун по- 
стоянно слышен свист, отдельные крики, зрители 
скандируют имена команд, размахивая флагами и т.п. 
Комментатор, в свою очередь, довольно эмоциональ- 
но освещает ход событий, давая пояснения к происхо- 
дящему на поле. 

Ну, вот мы и добрались до самой игры. Игроки ве- 
дут себя на поле довольно осмысленно, вратарь еще 
лучше. И самое главное, что при росте характеристик 
игрок на самом деле начинает играть лучше (контро- 
лирует мяч, обрабатывает его и т.д.}. Несколько разо- 


у = чбрыле. т 


о ‘4х 
2» 


чаровало меня начало игры от ворот: вратарь, управ- 
ляемый компьютером, выбрасывает мяч из нескольких 
стандартных положений, что делает игру несколько 
предсказуемой. В Те Е.А. Ргегпег 1еадие З!агз 2001 
можно самому выбирать форму команды, в которой 
она будет играть, так что не получится запутаться кто 
есть кто на поле. Наверно, самое впечатляющее в ТПе 
РА, Ргепег 1еадие З4агз 2001 — это голы. Мало того. 
что они показываются в повторе с самых лучших ра- 
курсов, так они еще и на самом деле являются насто- 
ящими голами, а не случайным влетом мяча в ворота. 
Для особо красивых и эффектных голов есть даже от- 
дельное название — Эаг Соа!. Это название присуж- 
дается самым эффектным голам, обычно такие быва- 
ютс расстояния 20-30 метров от ворот. Как это ни гру- 
стно, но необходимо признать, что в игре есть не- 
сколько "мертвых" зон, из которых забить гол несколь- 
ко проще. Но при этом, чем выше уровень сложности 
в игре, тем меньше остается этих зон, но не потому, 
что у компьютера завышаются параметры, а за счет 
действительно более сложной, слаженной и серьез- 
ной игры. Вообще надо отметить, что разница между 
уровнями сложности здесь гораздо больше соответст- 
вует реальности, чем в ЯЕА 2000. 

Последнее, о чем осталось рассказать — это не- 
большой аспект тренерской работы, а также управле- 
ние командой. Вся экономика в Тйе РА. Ргепиег 
|задие З!агз 2001 строится на зарабатывании "звезд". 
На звезды" можно покупать новых игроков, улучшать 
параметры играющих футболистов. "Звезды" начисля- 
ются за выигрыш матча, за количество забитых мячей, 
за лучшего игрока матча и т.д. Чем больше звезд, тем 
больше можно их потратить на прокачку игрока, улуч- 
шение его параметров. У игрока есть несколько пара- 
метров, которые можно улучшать: Зреед, АНег Тоисв, 
Зноойла, Разута, Затиа, Таскпд, Знепой, Неадтд, 
Аду и Сопго!. Желательно вообще все эти парамет- 
ры прокачивать, но я бы посоветовал для начала про- 
качать ключевые параметры для определенного игро- 
ка, для защитника они одни, для полузащитника — вто- 
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рые, а для нападающего и вратаря — третьи и четвер- 
тые. Все "звезды” делятся на три категории: бронзо- 
вые, серебряные и золотые. 

В игре есть трансфертный рынок, на котором вы 
сможете покупать или продавать игроков. Надо отме- 
тить, что для покупки игрока нужно иметь довольно 
внушительную сумму, т.к. начинаются самые настоя- 
щие торги: после того, как вы назвали свою сумму, по- 
являются заявки от других клубов. Как и в жизни, по- 
купает тот, кто больше всего даст денег. 

Отличительной особенностью ТПе Р.А. Ргепег 
|еадие Загс 2001 также следует назвать внешний вид 
стадионов, которые полностью соответствуют их ре- 
альным прототипам. 

К сожалению, в ТПе Р.А. Ргептег \еадие Загз 2001 
довольно посредственно сделаны неанглийские ко- 
манды, зачастую не совпадают составы, их логотипы 
вообще отсутствуют и т.д. Жаль, конечно, но уже в на- 
звание игры сказано, что игра сделана на основе выс- 
шей лиги Англии, поэтому удивляться нечему. 

По сравнению с Тйе Р.А. Реепиег Геадие З!агз у иг- 
ры кардинально поменялся дизайн, он стал более иг- 
ровым. Это заметно сразу, как только вы начнете иг- 


рать. Само управление командой сделано несколько 
нестандартно, если сравнивать с играми серии НРА, 
но при этом оно удобно и функционально. Можно да- 
же указывать каждому игроку, какая роль ему отводит- 
ся на поле, что подчас очень важно. К сожалению, оты- 
грав один сезон, продолжить его невозможно, поэто- 
му надо попытаться достигнуть всего в этом. Помимо 
игры в английской высшей лиге, вы можете принять 
участие в нескольких чемпионатах. 

Заканчивая рассказ об ТПе Е.А. Ргепуег 1еацие З!агз 
2001, хочется отметить, что у разработчиков получи- 
лась интересная, красочная и увлекательная игра, хо- 
тя и не идеальная. К недостаткам Тве РА. Ргепег 
[еадие Эвгз 2001 можно отнести отсутствие много- 
пользовательской игры, а также несколько неправиль- 
ное поведение защитников (это мое личное мнение). 
Несмотря на все это, Тпе РА. Ргетег [еадие Згз 
2001 заслуживает достаточно высокого рейтинга. Я 
рекомендую игру всем любителям футбола, кому нра- 
вится эта увлекательная и динамичная игра. 


Пан Витвицкий 
ВИр://мили. детипет.ги/ 
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Вначале нужно. включить коды. 
Нажмите” [ЕМТЕВ] и напечатайте 
Я маппа_спеаР. 

Нажмите [ЕМТЕН}, напечатайте вы- 
бранный читод и нажмите 
ГЕТЕ] снова. 


-таз_раск 
всего/перезарядка боеприпасов 
ЯгемогКк® — мины 
агтадед доп — метеоры 


по_тоге зесге — открыть: 


карту 

по_опе_Вез — видим все юни- 
ТЫ 

Г юуе_15_дате # -- получить 
3 СВ 

| Вае_ВтИ5 
лимит в # СВ 
етёфет 0/1 — включить (1} или 
выключить {0} быструю разработку 
пе!р_те_р1еазе!!!  0/Т — 
ВКЛЮЧИТЬ {1} или выключить (0) бы- 
струю разработку (Рауег Опу} 
Зпе_Папитег_оЁ пог — уничто- 
жить всех врагов в радиусе = 8 
тавзасге — уничтожить все.в ради- 
усе 8. 


# — установить 


5ее уоц, пех т. тот 


выбранный юнит. - 


‘полный ремонт. 


Вафа _1а уза_епемюоз — 
уничтожить все видимые юниты 
Бай Нте_Бав расе — повре- 
Юм Находящиеся НиТ 


юы ре Чагкпезз— включитьтуман 
етой $65 


'В меню кампаний нажмите правую 
кнопку мышки на микрофон в ле- 


54 


ВО ‚стороне экрана. и, введите 


углу экрана вам будуг.даны все 
права на любую миссию. 


Те 51$: Имп" Гагое 

Наберите слово ”тозебид” затем 
211” (все это, конечно, без кавы- 
чек, Действие кода заключается в 


том, что каждый знак "?” дает вам 
1.000 Эт долларов! ь 

биаке 

Войдите в-консоль и напечатайте 
ЭТИ КОДЫ: 


СВОЗЗНАВ: 1 Включить прицел 


ЕЁУ Режим полета {Б=вверх. 


«Са=вниз 
РОМ Х Увеличитьпериферийное ви- 
‘дение (гдех— ваше поле зрения) ^ 


СУЕ # Получить оружие под но- 


_мером 4 — З=Помповик, 4=Гвоз- 


демет и др. 
СУЕ С # Получи # 085 
СИУЕ Н + Получить # здоровья 
СМЕ # Получить 4+ пай 
СМЕ $ # Получить + 5бей5 
СУЕВ # Получить # госке 
СОР Режим Бога 


1МРЫГЗЕ 9 Все предметы + Все: 


оружие 
МРЫТЗЕ 10 Пентаграмма неуяз- 
вИмости 

1МРИТЗЕ 11 Руна 

НМРИЕЗЕ 12 Ппщед @тте 
ИМРИЕЗЕ 13 Серебряный ключ 
1МРЫЕЗЕ 14 Золотой ключ 
|МРУЕЗЕ 252 Пентаграмма неу- 
язвимости (30 секунд) 

1МРУТЗЕ 253 Кольцо невидимо- 
сти (30 секунд) 

1МРУЕЗЕ 254 Био-костюм (30 
секунд} 

ИМРИЗЗЕ 255 Игра с Сид 
Батаде 

КЕ Самоубийство 

МАР Е#&М ях Переход на другой 
уровень {Мар Епб перейти на по- 
следний уровень} 

МОСЧР Прохождение сквозь стены 
- МАТАЙСЕТ Невидим для врагов 


МЕВЗЮМ Получить информацию 


о версии программы :: 
Но подождите — есть еще! 


Сложность Ман таге 
Начните“игру с.Молуа! уровнем 
сложности. Идите в четвертый эпи- 


те в консоли "РЕ" Идите вверх, 


поверните налево, м, ‚войдите в 
‘дверь... или’. ь 

Прыгните в воду, но-не вываливай- 
тесь из неё. Подплывите к той стен- 
ке, от которой вы попали в воду где 
лежит бронежилет в: ‚десмате. Те- 
перь упадите вниз и.приземлитесь 
прямо на деревянную стойку. Прой- 
дите по ней ко входу в Моттахе. Ес- 
ли для вас-трудно это сделать, то ис- 
‘пользуйтекод МОСЫР для прохожде- 
ния через стены, показвы не найдете 
то, что вам нужно. 


"Сиаке:` Мзюп’ Раск 1 
Перемещение по уровням; 
„ь. В консоли напечатайте... 


ат ЧМРАСЗЕ 200' 


= 


ак Мот Раск-2 
Зайдите в консоль и введите сле- 


Е дующее; 
„АхМуПерейтина другой ЕН Ь 


х— номер эпизода, ау — номер кар- 
ты, Последний уровень- ВМВ}. 
'СМЕР2БО Полная плазма 
С№МЕМ250 МийВоскее 


\Магспай 2 

Для введения кодов во время игры 
нажмите [Е\ей и напечатайте их в 
открывшейся строке чата: 

Т ЗА 6000 РАу ТО [Е -— 
непобедимость 

СИТТЕВМС РАМЕЗ — дает 10.000 
золота, 5000 дерева и 5000 нефти 
УАЕОЕР - дает 5000 нефти. 
ЗРУСОВ — 5000 0й ип 
НАТСНЕТ — крестьянин срубает 
дерево за 2 удара 

МАКЕ ИТ $0 — повышает ско- 
рость производства 


ИТЬЕ — повышает м - ва- 
ШИХ ЮНИТОВ 


В РОЦВЕЮНТ 1 Полная яр- 'МАРНРЕХМу МОСЬУЕ$ — отключает магичес- 
КОСТЬ } {где. х — номер эпизода, ау но- кие ловушки 

$ СВАУМУ ## мер карты) ЗНОМРАТН — 

‘гравитацию на### Ме зи: 


РАУ — "показывает сообщено 
"НЕЕ" я 

МЕТРЕОЕ — ‚лазерный дисплей 
РЕСК МЕ ОТ — получить мак- 


симальный авгрейд всех НИЙ 
ЕМЕВУ ^ ИТТЕЕ. ТЫС $НЕ 
РОЕЗ$ — дает магам все заклинания 
НАТСНЕТ, АХЕ АМО $ЗА\М/ —по- 
вышает скоросте добыми ресурсов 
УМТЕ ТНЕ СЕАЮ$ — победа 
УОЦ РГИЕЦЕ МГОВМ— поражение 
ТНЕЯЕ САМ ВЕ ОМУ ОМЕ — 
посмотреть финальный видео-ролик 
МЕУЕВ А МИММЕВ — бесконеч- 
ная миссия 

ТСЕВЫЕУ — дает возможность 
лерейти к любой миссии после 
введения дополнительного кода 


'НУМАМх или ОВС (вместо х вве- 


дите число от 1 по 14 — ивы попа- 
дете на. миссию: с этим номером, 
перед введением этих кодов не за- 
будьте ввести код ПСЕВИЕУ).. 


Разработчик: Алавар 

Издатель: Явь 

Жанр: ВТ$ по приколу 
Требования: нигде не деклари- 
руются, но если уж у вас рабо- 
тают \Мт95, должна пойти и эта 
игра. 

Оценка автора: неоднозначно 


Я человек очень жадный. Поэтому обычно 
перед тем, как приобрести очередную иг- 
рушку для своего любимого компика, кото- 
рую мы обычно уже давно с ним поджида- 
ем, я стремлюсь узнать о том, какое же 
впечатление она произвела на моих брать- 
ев по разуму (имеется в виду геймерская 
прослойка общества) — ползаю по сете в 
поисках обзоров, смотрю журнальчики, 
знакомых расспрашиваю... Наблюдая, как 
люди покупают диски под влиянием сове- 
тов продавца или надписей на обложке, я 
испытываю жалость и недоумение. Но, как 
говорится, и винды не без глюка. Получи- 
лось у меня со "Сварогом” все коротко и 
жестко — пришел, увидел, прикупил. То ли 
название понравилось, то ли любопытство 
разобрало — как это, российская игра, ая 
о ней и не знаю вообще ничего! Ну вот, те- 
перь знаю. Читайте, коли любопытно. /За- 
метка на полях: паблишеры, просекайте 
новый дешевый метод рекламы! Об игре 
не надо говорить совсем, и ее купят из лю- 
бопытства/ 

"Сварог" оказался стратегоидом в рил- 
тайме. Красноярским. Российским. На об- 
ложке так по-русски и написано: "Красно- 
ярск. Россия.” Видимо, чтобы мы не запо- 
дозрили случайно, что это какой-нибудь 
мозамбикский или уругвайский Красно- 
ярск. Нет, я вас успокаиваю: тут все чисто. 
Наше, ”очечествиннае" народное творче- 
ство. Чрезвычайно самобытное, предназ- 
наченное су- 


губо для внутреннего употребу, ваянное 
топором, душою и крепким словом, криво- 
ватое, странноватое, но родное и трога- 
тельное, как самодельная деревенская кук- 
ла. Фольклор. 

Сварог, или Стрибог — это вообще-то 
самый коренной культовый персонах сла- 
вянской дохристианской мифологии, батя 
громовержца Перуна и ответственного за 
солнце Даждьбога, отец всего сущего. С 
большим удовольствием прочитанный 
мною сюжет игры повествует о том, что 
сей небожитель выковал для своих подо- 
печных меч весьма усиленных свойств, с 
орбиты швырнул, да угодил мимо планиро- 
вавшихся координат, западнее слегка. По- 
лучатели про то узнали, озлились круто, 
однако же потянулись меч искать, Шли, от- 
мечу, с некоторой ленцой, и потому путь 
растянулся для них лет приблизительно на 
хрен знает сколько и еще на три года. В 
конце концов племя лужевян доковыляло 
до цели путешествия, и только-только при- 
ступило к заточке лопат и ломов (кладенец, 
находился под штуковиной, известной как 
Бел-Горюч Камень — все по правилам), как 
нагрянули с запада закованные в латы ле- 
гионы кранков, ведомые свирепым коро- 
лем Вредфредом по прозвищу Медный 
Бок. Теоретически кранки были крестонос- 
цами, практически же явились со своими 
планами относительно упомянутого Камня. 
И ‘получилось так, что друг другу 
стороны не приглянулись... 
Графику я описывать не ста- 
ну. К чему просвещать вас, 
как выглядит, например, 

утюг, или тридыыфыкс, 

или М/агСгай №? Да, все 
как в нем, нетленном. 
Только вот деревья обрели 
высоту и развесистость, 
ценность для персонажей 
игры в качестве укрытия от 
взора геймера, а также спо- 
собность яростно трястись в 
процессе вырубания. Больше 
сказать по поводу облика ланд- 
шафтов нечего, да и не нужно. Юниты же 
прорисованы... по большому счету, тоже 


не хуже оригинала, и это хвала в их адрес. 
Мало того, вместо каких-то там непонят- 
ных "огров” и "зльфов” в "Свароге” имеют- 
ся совершено замечательные явления вро- 
де дембелей, ведьм, полицаев, репы, из- 
бы, и прочая, и прочая... На мой взгляд, 
над созданием юнитов и строений потру- 
дился(-ись} человек(и] с неплохим художе- 
ственным чутьем (правда, подло изменив- 
шим ему или им пару раз}, придав им тот 
самый шарм, на котором и должна дер- 
жаться атмосфера фентезийной тематики. 
Впрочем, и тут заимствования у Вй2тагА, 
что называется, горбом лежат. В общем, 
эта скучная и погрызенная молями тема 
мне надоела. Перейдем к веселью. 

Во многих грехах можно обвинить лю- 
дей, работающих в фирме "Алавар". В со- 
здании (с неизвестно какой целью) нестан- 
дартного и от своей нестандартности во- 
все не выигрывающего в моих глазах 
интерфейса, а также совершенно лю- 
бительского уровня роликов, в НЕ- 
создании мультиплейера или 
хотя бы чего-нибудь еще, 
кроме пары кампаний по 7 
одной за каждую из 
сторон, в весьма 
слабом тестирова- и 
нии игры (даже ; 
сэйвы иногда 
не читаются)... 
В чем их нель- 
зя обвинить, 
так это в от- 
сутствии 
творческих 
способнос- 
тей и сле- 
пом копиро- 
вании чужих 
достижений. 
Пример? Лег- 
ко. 

В отличие от всех ранее виденных мною 
стратегий любого, в том числе и реальнов- 
ременного покроя, в "Свароге” есть такое 
понятие, как дети. Просвещаю слишком 
долго игравших во всякие Кгаы и 
Сопаиегы и оторвавшихся вследствие 


этого от 
реальности 
завоевателей- 
любителей: дети — 
ЭТО... 339... В общем... 
Ну... 

Короче. Я понял, как это надо 
излагать. Берешь бабу. ЧТО ТА- 
КОЕ БАБУ? Иди гуляй, мальчик, 
ты в эту игру играть никогда не 
научишься... Бабу перемещаешь в избу. 
Пока все просто. Гуляй, я сказал! Баба в 
избе окапывается, маскируется, ныкается 
и более никак о себе игроку не заявляет — 
разве что за репой сходит... Но стоит толь- 
ко в избе появиться мужику с фразой "Эх, 
ухнем!” и толстенным, к вашему разочаро- 
ванию, бревном или куском руды, как там 
начинается процесс продольного, попе- 
речного и перекрестного опыления, после 
чего мужик понимает свою ошибку и не- 
сется обратно в лес работать, а еще через 


# 


конных де- 
вять секунд из 
избы катапультируется 

пацан либо девка — как скрипт по- 
шлет... Дите переживает счастливое двад- 
цатисекундное детство, после чего вол- 
шебным способом превращается в конеч- 
ный, так сказать, продукт, желательно, что- 
бы почаще в мужика. Почему? Ну, во-пер- 
вых, на всех баб изб не напасешься. Во- 
вторых, бабы умеют работать только на ре- 
позаготовках и воевать, опять же, только с 
репой. То есть, конечно, если какой-нибудь 
супостат посягнет на овощную бахчу де- 
ревни, заведующая плантацией непремен- 
но отвесит ему количество тумаков и по- 
щечин, предписываемое законами военно- 
го времени, а также и сверх нормы, да 
только визгу все равно куда больше, чем 
толку. Мужичка же можно отправить ру- 
бить, строить, добывать руду, сажать репу, 
обучаться военному делу... Ресурсов аж 
четыре вида, что для ВТЗ, наверное, все- 
таки много, а вот типов солдат, военных 
машин и строений, наоборот, непрости- 
тельно мало. Никакой системы апгрейдов 
не замечено. Впрочем, последнее можно и 
не считать недостатком — мною, напри- 
мер, все эти "открытия" и "изобретения" 
посреди миссии воспринимаются не ме- 
нее натянуто, нежели почкующиеся в бара- 
ках солдатики. : 

Что мне реально в "Свароге” понрави- 
лось, так это наличие у каждого юнита, 
юнитши и юнитенка собственного неповто- 
римого в пределах миссии имени. Напри- 
мер, если баба, то она не абы какая баба, 
а вполне конкретная Зарева. Или Шмыга, 
например. Мужские имена не менее коло- 
ритны — Быкотя, Бобоха, Пупырь, Дручок 
(особо круто)... Или, наоборот, Цуккер, 


вирлуальные радости 
ЧТО, окт 


Зуммер, Ниппель, Энгельс, Гам- 
бургер! Это творческий подход, 
это атмосфера, за это надо на- 
граждать морально и матери- 
ально! Жаль, конечно, что 
кроме имени у юнитов 
ничего индивидуального 
нет, но требовать по- 
добной роскоши от 
игры, в которой от- 
сутствуют куда более 
очевидные необ- 
ходимости, я не 
в праве. 
О том. чего нет. Нет 
никакого вообще мульи- 
плейера, как уже где-то там 
к упоминалось, а это для ВТЗ 
| равно мертворожденности. Ви- 
димо, в качестве попытки эту 
инвалидность хоть как-то скомпенсировать, 
кампании сделаны весьма труднооборимы- 
ми. В том, что проходить игру сложно, отча- 
сти виновато кошмарное поведение юни- 
тов, которые ведут себя, как детсадовцы в 
зоопарке, то есть приказаний слушаются с 
трудом, никак друг с другом координиро- 
ваться не желают, под тяжестью мозгов не 
гнутся, вызывая у игрока своими действия- 
ми гадкие чувства беспомощности и раз- 
дражения, которые от правильно сделан- 
ной игры возникать по определению не мо- 
гут. Вы когда-нибудь пытались удержать 
шарик на ракетке для малого тенниса? Лег- 
ко? А пять? Вот ия о том. Нет дисциплины. 
блин! Организованно провести атаку, не го- 
воря об отступлении, очень сложно. Не 
сравнимо сложнее, чем отрубить такое 
развлечение к едрене-фене. Оборо- 
нять базу — тоже геморрой в от- 
крытой форме. А потому что нет 
никаких оборонительных соору- 
жений! Ни банальных стенок, ни 
такой роскоши, как стрелометные 
или ядерные башенки... Теперь 
представим, что на нас напали с 
двух-трех сторон. Это хана. За 
действиями подчиненных в "Сваро- 
ге” для достижения каких-то резуль- 
татов, похожих на положительные, ре- 
комендуется следить очень тщательно 
во все имеющиеся глаза и уши. К дейст- 
виям подчиненных на поле боя это относит- 
ся втройне. Если полей боев больше одно- 
го, процесс усмирения этих оболтусов ста- 
новится мучительным. Неприятно и то, что 
нет уже очень, очень давно ставшего стан- 
дартом “интеллектуального курсора” и 
всплывающих подсказок. Не критично, нс 
неприятно. 

Озвучка заслуживает, по большому сче- 
ту, только положительных эмоций. Во 
вводной заставке, выполненной весьма ко- 
солапо, звучит соответствующего достоин- 
ства ПЕСНЯ (тоже новаторство такое}, но 
внутри игры музыкальное оформление за- 
служивает только похвал и искреннего 
"спасибо". 

Вот такие впечатления. Что сказать, пе- 
чально. Потенциал у проекта был, но вот не 
использован должным образом. Впечатле- 
ние, что часть команды, отвечающая за ху- 
дожественное оформление, постаралась 
неплохо, в то время как программистам и 
концепт-мейкерам чего-то не хватило. Че- 
го — гадать не стану, лишь очень попрошу 
их учесть все ошибки и в будущем рабо- 
тать добросовестнее. Мастерство — дитя 
опыта... 


Р.$. День, когда я приобрел эту игру, 
ознаменовался еще одним примечатель- 
ным событием — мне приволокли на пробу 
вторую ”Диаблу”. Ну, я "Диаблу” воткнул, 
посмотрел, сказал ”0-0-0”, и... играл в 
"Сварога"! 


Всеволод Иванов 
убго$@Кагейа. ги 
ВНр: //датез.КийсНк!. пей 


ый 


Жанр: шпионский экшен от тре- 
тьего лица, 

Разработчик: Копату, 

Издатель: М!сгозоЯ батез, 
Требования: Р-И-233, 32 МВ 
ВАМ, ЗО Ассаегатог, 


Давным-давно, в восточном государстве, в 
Копали царстве была рождена компьютер- 
ная игра Мей! Сеаг З0й. И жить она мог- 
ла только в дорогой, по тем временам, 
квартирке под названием опу Раузавоп 
(РУХ). 

Ладно, я думаю, что сказок Вы и в дет- 
стве наслушались, так что перейдем кон- 
кретно к делу. На самом деле, игра Ме! 
Сеаг Зой4 была выпущена примерно года 
2-3 назад известной приставочной фир- 
мой Копапт, прославившейся захватываю- 
щими, еще со времен старушки "Денди", 
бегалками-стрелялками. Практически сра- 
Зу же игра подняла на ноги весь мир. Так 
как таких игрушек еще не было! "Каких?" — 
спросите Вы. А вот таких... 

Начну с того, что, во-первых, игра Мей! 
Сеаг Зо (в будущем просто МС5) была 
импортирована с приставки РЗХ на ком- 
пыютер, что сразу же заметно невооружен- 
ным глазом. О плюсах и минусах этого 
расскажу позже. А теперь “немного” о сю- 
жете. 

Начало 21 века. Ученые изобрели сек- 
ретное супероружие под названием: Мей! 
беаг. Мб — это робот, что-то вроде 
Меспматога, но покруче, снаряженный 
пулеметами, ракетами, ультрамошяым ла- 
зером и кучей всяких примочек, которые 
делают его еще круче. И как бывает обыч- 
но в фильмах, это чудо техники захватили 
террористы для своих гнусных целей. А 
цель уних одна— запустить ядерную раке- 
ту с помощью этого робота. Кстати, я 
недаром употребил понятие "фильм", т.е. 
М@$ — это, по сути дела, и есть один 
большой фильм с элементами игры. Да- 
да, именно так. Потому что большую часть 
всего времени занимают ролики, создан- 
ные на движке игры. Но вернемся к сюже- 
ту. Вы — 5019 Зпаке, главный герой игры. 
Вас наняло правительство для того, чтобы 
остановить запуск ракеты, а также спасти 
важного политического заложника ВАВРА 
Сте!. Поэтому Зпаке направляется на Аля- 
ску на подлодке к засекреченной военной 
базе, где и будуг разворачиваться все 
дальнейшие действия. 

Сюжет игры закручен до предела, он до 
того захватывает, что просто вливаешься в 
игру с ног до головы, Вы высаживаетесь в 
Копещере, у причала военной базы, где вас 
встречает тройка охранников. Снести бес- 
шумно им башню проще некуда — подкрал- 
ся сзади, схватил за шею и с громким хру- 
стом ее сломал. Супер! Затем поднимаем- 
ся вверх на лифте и видим гигантское зда- 
ние, где узнаем о том, что кроме Вас на ба- 
зе появился еще один шпион-убийца (нин- 
зя, имеющий технологию невидимости), ко- 
торый в конце игры окажется вашим дру- 
гом. Добравшись до заложника, Вы узнае- 
те, что будет не так все просто, как предло- 
лагалось. Для того чтобы остановить запуск 
ракеты, на что Вам дано 24 часа, нужны 
специальные три карточки, которые так и не 


удастся найти, кроме одной, полученной от 
БАВРА Смег. На Ваших глазах СмеРумира- 
ет от какого-то сердечного приступа, вы- 
званного правительством. В этот момент у 
Вас появляется напарница Мегу, очень сек- 
сапильная девушка, которой Зпаке во вре- 
мя игры будет отвешивать комплиментики, 
вроде "какая у тебя шикарная попка и т.д.” 
В конце концов, возникнет дикая любовь, 
но случится несчастье; Мег подстрелит 
снайпер МИ, а ЭпаКе’а поймают террорис- 
ты и начнут пытать. 
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После чего линейность сюжета расхо- 
дится: если вы выдержите пытку, то, во- 
первых, ваша хрутость повысится, во-вто- 
рых, начав игру в следующий раз, ВЫ по- 
лучите неограниченное количество патро- 
нов, а если пытка окажется для Эпаке’а 
слишком тяжелым ислытанием, то, начав 
игру заново, у Вас будет невидимость, по- 
лученная от профессора в конце игры. В 
общем, линейная игра не такая уж и ли- 
нейная? Кстати, после пытки нашего героя 
садят в камеру. Вот там я посмеялся от ду- 
ши... у террориста, охранявшего "мои по- 
кои”, видимо, диарея (таблетки надо с со- 
бой носить, Имодиум, вроде, ну из рекла- 
мы?), так вот он каждые 30 секунд бегал в 
сортир типа МЖо. А как он бежая... это во- 
обще зрелище; с дикими воплями, схва- 
тившись за задницу, да еще и на ципочках! 
Пока он бегал по зову природы, ко мне 
прибежал профессор и дал бутылку кетчу- 
па с платочком. М-да... я долго ломал го- 
лову с применением этих предметов. Ну, 
сами подумайте: нафига заложнику в ка- 
мере бутылка кетчупа?. Оказывается, все 
ооочень просто: берем бутылку кетчупа, 
разбиваем ее о пол и ложимся на эту кучу 
красного вещества... типа имитация смер- 
ти. Воти выбрались? После чего Вы встре- 
чаетесь со своим главным противником, 
Баио’ом, который впоследствии окажется 
братом. Хм... не замечаете склонности к 
"мыльным операм"? 

Это еще не все... дальше гораздо инте- 
ресней, Происходит любовь между одним 
из ваших противников, который, точнее, 
которая подстрелила Мегу, и вашим союз- 
ником — профессором. Но жизнь жестока, 
вам приходится подстрелить снайпершу 
МОЕ. Ох... какая сцена после этого развер- 
нулась... у меня чуть слезы не выкатили. 
Девушка выдала такую речь, такие фразы, 
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что на самом деле становится жалко свое- 
го врага, А когда она попросила перед, 
своей смертью принести к ней ее винтов- 
ку, тк. "винтовка — сказала Мо! — это 
часть меня”, то я вообще выпал в осадок. 
Да-а-а... с такими сценами авторы поста- 
рались на славу, а их в игре очень много. 
Не могу пропустить еще одну, которая ме- 
ня задела: под самый конец обнаружива- 
ется, что Мег жива и находится в плену у 
вашего брата. Финальный бой происходит 
как раз из-за нее. На крыше разрушенно- 
го Ме! беага ЗпаКе"у нужно убить свое- 
го близнеца (да-да, уже именно близнеца), 
на что отводится чуть более. 2-х минут, 
иначе умрет девушка. И вот, последний 
удар, противник повержен, время еще 
есть... но Мегу! уже мертва. 

Господи, неужто в играх могут делать 
такие впечатлительные сцены? Авторам 
надо памятник поставить. Это еще не все, 
хотя миссия выполнена... спасаться с базы 
вам придется на джипе. По моему мнению, 
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эта гонка была самым захватывающим ме- 


ан 


стом в игре. Скорость, за рулем испуган- 
ный профессор, Вы сзади с внушительным 
пулеметом, выстрелы, взрывы... вроде бы 
конец! Но не так все просто в остросюжет- 
ных сериалах — скинутый с большой высо- 
ты Наша (ваш брат) оказывается жив, по- 
сле чего начинается самый_ последний 
бой... все! Враг побежден, обе машины 
перевернулись, Вы живы, брат должен 
быть уже мертвым. Вот именно — должен. 
Онопять жив... с пулеметом в руках подхо- 
дит к Вам, но умирает от вируса РохГуе. 

И это только внешняя частьсюжета. Вну- 
тренняя же тоже не проста. К концу игры 
обнаруживается, что половина команды, 
слелящая за Вашей операцией, являются 
предателями. Ваш бывший учитель оказы- 
вается убитым, а вместо него шло общение 
с Цаид’ом, Маопт (одна из ближайших ва- 
ших людей) оказывается шпионом. А за 
всей операцией стоит правительство, кото- 
рое на самом деле использует Вас, и ваша 
цель не остановить ядерную ракету, а на- 


оборот, запустить ее. Все важные люди, с 
которыми Вы встречались во время опера- 
ции, умирали на Ваших глазах от вируса 
РохОе, который, опять же, ярименяло пра- 
вительство, А Мегу, ваша избранница, ока- 
зывается дочерью полковника СатрЬеГа, 
"мозга” операции и вашего лучшего друга. 
Залутано, не правда ли? Ничего, будете иг- 
рать — разберетесь! 

Сюжет позади, теперь поговорим о гра- 
фике, звуке, играбельности и т.д, 

Как я уже говорил, Ме! беаг Зо — 
это фильм с элементами игры, Ваши-дей- 
ствия в основном будут заключаться в том, 
что придется бегать по разным помещени- 
ям, искать специальные карточки доступа 
к дверям для того, чтобы попасть к`оче- 
редному боссу (бывшая приставолная иг- 
ра как-никак). А боссов будет куча: танк, 
вертолет, невидимый нинзя, гигантский 
шаман, снайлерша, огромный робот, пси- 
человек ит.д. 
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Пробираться к этим боссам придется 
разными способами, начиная с ползков по 
вентиляции и заканчивая прыжками на ве- 
ревке с высокой башни. Ох... а как это все 
выглядит! Анимация героев просто вели- 
колепна. Они могут не только бегать, пры- 
гать ит.д., но и садиться на колени, вытво- 
рять акробатические прыжки, жестикули- 
ровать и многое другое. Здесь авторы по- 
старались на славу, что нельзя сказать о 
графике. 

Яне видел игру в приставочном вариан- 
те, так что объективно о графике судить не 
могу. Но на РС она выглядит примитивно, 
текстурки похожи чем-то на ТотЬ 
Ваюеговские, лиц людей не видно, все 
размазано. Хотя через час игры это пере- 
стаешь замечать, т.к., повторюсь, сюжет- 
ная линия захватывает с ног до головы. 
Звук же игры на уровне: реалистичные вы- 
стрелы, фон, хорошо подобранная музыка 
под разные ситуации игры, отличнейшие 
диалоги между людьми. Кстати, о диало- 
гах. Они занимают чуть ли не половину иг- 
ры, так что без английского никак, И глав- 
ное, пропускать их не рекомендуется, т.к. 
именно в них заключен весть сюжет игры и 
именно в них можно узнать, как действо- 
вать в той или иной ситуации. Но вот неко- 
торые диалоги просто достают. Я помню, 
как наш паке болтал с Маот! в течение 5- 
8 минуг реального времени: расскажи мне 
про себя, про твою жизнь, пофилософст- 
вуй ит.д. Я чуть не уснул. 

Арсенал оружия и предметов Меа!беаг 
Зой4 разнообразен до беспредела. Из 


оружия вам предлагается: пистолет, авто- 
мат, базука с управляемой ракетой, базука 
с ракетой земля-воздух, снайперская вин- 
товка, разнообразие гранат и мин и кула- 
ки. Количество предметов в игре еще 
больше: прибор ночного видения, бинокль 
(кстати, очень клевый), прибор инфра- 
красного излучения, бронежилет, сигаре- 
ты, детектор мин, аптечки, наркотики и 
т.д... Как говорится, "до фига и еще боль- 
И под конец расскажу об управлении. 
Играть придется от третьего лица, хотя 
вид от первого также возможно включить. 
Камера постоянно будет менять свои ра- 
курсы, что делает процесс игры более 
удобным. К самому управлению нужно 
привыкать. 

Забудьте о комбинации МАО + мышь. 
Это Вам не 30 Асйоп. Все только на стре- 
лочках, которые еще и постоянно меняют 
свое назначение (то левая на правую, а 
верхняя на нижнюю, то наоборот), что 
опять же зависит от ракурса камеры. Но 
ничего, к середине игры привыкните. 

Что ж, подведем итоги и посмотрим, что 
же у нас получилось в итоге. 

Плюсы: захватывающая сюжетная ли- 
ния, великолепная анимация героев, пре- 
красный звук, почти нелинейность сюжета, 
разнообразие оружия и предметов. 

Минусы: плохая графика, неудобное 
для РС-геймера управление, большое ко- 
личество ненужных роликов и диалогов. 

В общем, игра получилась на славу. Не- 
даром она занимала первые места в ТОР- 
10’ках лучших игр для Рау\айоп в свое 
время. 
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Однажды один очень крутой и богатый, но 
весьма ревнивый тип по имени Мандраго- 
рас решил уличить свою красавицу жену в 
измене. Для этой цели он нанимает част- 
ного детектива — Арчи Баррела, то есть 
вас. 

Жена Мандрагораса сейчас находится в 
отеле "Империал”. Необходимо отправить- 
ся туда и заснять непристойные похожде- 
ния подозреваемой девушки на кинокаме- 
ру. 

Ну ачтобы не слишком обидно было, за 
работу вам обещано аж целых... полторы 
тысяи долларов (и на том спасибо). 

Идем в отель "Империал" и говорим с 
портье. 

Сообщаем ему, что собираемся остано- 
виться в гостинице на несколько дней и 
нам нужна комната. Да-да, президентский 
люкс будет в самый раз! 

Берем ключ от номера 201. Пытаемся 
узнать, в каком номере живет интересую- 
щая нас особа. Спросим, почему у портье 
такой бледный и сопливый вид. Сообщим 
ему, что нам известен верный рецепт ле- 
карства от простуды — русская водка с 
красным перцем. 

Самое замечательное, что нам как раз 
прислали немного подобной смеси из Рос- 
сии, имы вполне можем поделиться. Пор- 
тье будет просто. счастлив. 

Разворачиваемся и говорим с `девуш- 
кой, сидящей на диване. Ага, оказывается, 
это наша подопечная, Виктория Ланье. 

Заходим в дверь справа от дивана. Это 
кухня отеля, очень пахучее и неприятное 
место. Говорим с поваром-негром и поку- 
паем у него за четыре доллара бутылку 
водки и красный чилийский перчик. 

Фиолетовый Бобо иногда ужасно разго- 
ворчив, и после очередного косяка его тя- 
нет с кем-нибудь поболтать. Он порывает- 
ся рассказать какую-нибудь тайну или по- 
делиться секретной информацией, и при 
этом совершенно не обращает внимания 
на желание собеседника его слушать. Пре- 
рвать его бесконечную и бесполезную речь 
можно нажатием на пробел. Так же сове- 
тую поступить и в последующем общении 
с поваром. 

Кладем перчик в бутылку. Возвращаем- 
ся к портье и отдаем ему лекарство. Когда 
портье спросит, уважаем ли мы его, зада- 
дим вопрос, в каком номере живет Викто- 
рия Ланье. Оказывается, эта сударыня 
обитает в №203. Какая удача — это сосед- 
ний с нашим номер! 

Подойдем к торговому автомату, стоя- 
щему справа от лифта, и купим резиновое 
изделие номер 4. 

Садимся в лифт и поднимаемся на вто- 
рой этаж. 

Попробуем заглянуть в 203-й, к Викто- 
рии Ланье. Перед дверью сидит очень не- 
приятная и наглая собачка. На ласку куса- 


ется, на все остальное — тоже. Нет, добро- 
вольно собака со своего поста не уйдет. 
Ладно, разберемся с ней попозже. 
Заходим в номер 201. На небольшом 
столике у окна стоит старое радио. Это са- 


мый замечательный предмет во всем оте- - 


ле. Его можно включить, а можно и не 
включать. Как сами пожелаете... 
Позвоним в колокольчик, висящий спра- 
ва от входной двери. Это вызов персонала. 
Познакомимся с горничной Люсси. Рас- 
спросим ее о постояльцах отеля, попыта- 
емся узнать, кто где живет. Заглянем в 
шкаф и возьмем из нижнего ящика чёмо- 
дан. Рассмотрим внимательно картину, ко- 
торая висит около входной двери. Слустим- 
ся на первый этаж и еще раз поговорим с 
портье. Спросим, почему он такой грустный 
и чего ему не хватает в жизни. А, старый 
повеса, ты по Люсси сохнещь, а она нас иг- 
норирует. Пообещаем старику договорить- 
ся с Люсси о романтическом свидании. 
Спросим у Джо, где в отеле можно достать 


травку. Сходим на кухню и поговорим с не- 
гром. Спросим, есть ли у него какая-нибудь 
отрава, например мышьяк. 

Да, этого добра у повара сколько хо- 
чешь и даже больше. Но только в обмен на 
травку. Ладно, потом вернемся сюда. Вый- 
дем в холл и посмотрим на диван, на кото- 
ром сидела Виктория. Разглядим портрет 
над диваном... 

Поднимемся на третий этаж и погово- 
рим с генералом в отставке, инвалидом 
всех войн, лучшим гонщиком на инвалид- 
ных колясках, партайгеноссе Шлянге. 

Оказывается, в отеле творятся странные 
и непонятные вещи — например, проходят 
сеансы черной магии и различные колдов- 
ские ригуалы с принесением в жертву не- 
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винных младенцев. Просто шпионский дед 
все видит, все знает и на всех стучит. За- 
одно познакомимся со старым маразмати- 
ком-французом из номера З01а. 

Скажем ему "пару теплых". 

Вернемся в свой номер и вызовем гор- 
ничную. Скажем, что она очень красивая и 
умная девушка, и вообще, здесь ей не ме- 
сто. С такой внешностью, как у нее, надо 
покорять Голливуд. Девушка, оказывается, 
очень хочет стать знаменитой актрисой, но 
чтобы пройти кинопробы на студии, ей 
нужно дорогое платье с декольте. 

Выйдем в коридор и отмычкой откроем 
номер 202. Подойдем к трюмо и ножом от- 
кроем правый ящик. Заберем из него нож- 
ницы. Откроем шкаф и возьмем красное 
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вечернее платье. С верхней полки справа 
возьмем видескассету. Подойдем к теле- 
визору и вставим кассету в магнитофон... 

Посмотрели? 

Отодвинем картину, висящую слева от 
входной двери, и запомним написанное на 
стене число. 

Пытаемся выйти в коридор... 

Облом-с... 

Заходим за сиреневые двери в ванную и 
прячемся в баке для грязного белья слева. 
Подождем, пока девушка войдет в душ и 
закроет за собой занавеску. Выйдем в ко- 
ридор. Вырежем в платье ножницами де- 
кольте. Вернемся в номер 201, позовем 
Люсси. Отдадим девушке платье. 

Скажем, что это просто подарок, и вза- 
мен нам ничего не надо. Только в самом 
конце разговора попросим Люсси принять 
приглашение Джо поужинать с ним. Де- 
вушка согласится исключительно из ува- 
жения к нам, ну и из-за платья тоже, пере- 
оденется и исчезнет. 
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Ну вот, теперь можно и шампанского 
выпить, и поболтать. Когда девушка пред- 
ложит нам принять душ, зайдем в ванную и 
оставим дверь приоткрытой. Ага, девушка 
что-то подсылала в наш стакан. 

Вернемся к ней и подождем, пока она 
не отвернется. Поменяем стаканы места- 
ми. Девушка выпьет отравленное вино и 
скоропостижно скончается. 

Достанем чемодан, наберем код 795 
(тот, что был на стене за картиной), откро- 
ем крышку и засунем тело в чемодан. 

Выйдем в коридор. Поговорим с воен- 
НЫМ... 

Сделаем вид, что не понимаем, в чем 
дело и о чем речь. 

Военный скажет, что священник в пани- 
ке куда-то убежал и плохо запер свой но- 
мер. А вот это уже интересно! Когда ста- 
рый солдафон уйдет, отопрем отмычкой 
номер 204. Откроем книжный шкаф и по- 
ставим на пустую нижнюю полку чемодан- 
чик. 

Спустимся на первый этаж и идем на 
кухню. Поговорим с Бобо и попросим мы- 
шьяк и кусок мяса. Негр скажет, что о мясе 
базара не было. 

Скажем, чтобы он не жмотился за какой- 
то паршивый кусок мяса. Отдадим ему 
травку. Повар оказался не жадный, мясо 
дал. 

Обработаем мясо мышьяком. Подни- 
мемся на второй этаж и скормим отрав- 
ленное мясо собаке. 

Спустимся вниз и спросим у портье, как 
нам пробраться в номер Виктории Лань 
или как хотя бы одним глазком ос 
реть, чем там она занимается. Джо скажет, 
что тоже любит подглядывать, и даст нам 
один очень ценный совет: нужно разобрать 
розетку в номере 201е — и кровать в со- 
седних апартаментах будет у нас как на ла- 
Дони. 

Вернемся в свой номер и ножом срежем 
розетку. Вставим в получившееся отвер- 
стие кинокамеру. 

Снимаем кино. 
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Слустимся на первый этаж и спросим 
Джо, сумел ли он договориться с девушкой 
об ужине при свечах. Оказывается, сумел, 
старый хрым! 

И теперь весь вне себя от счастья... 

И на радостях хочет сделать нам нео- 
бычный подарок — пригласить вечером в 
наш номер девушку, с которой мы сможем 
попить шампанского, потанцевать, в 0б- 
щем, расслабиться. Сообщаем, что нас это 
очень даже заинтересовало. 

Идем в номер и повернемся к входной 
двери. Сначала к нам заглянет священник, 
живущий в номер 204е. Он, оказывается, 
большой шалунишка и развратник и будет 
предлагать нам разные непотребные штуч- 
ки. Скажем ему что-нибудь не очень веж- 
ливое и побыстрее выпроводим. 

А вот и наша ночная гостья, правда, не 
одна, а с каким-то мерзким типом. Спро- 
сим, что ему надо. 

Денег? Щас! 

Ткнем его в бок пистолетом и отнимем у 
него все, что есть в карманах. А есть там 
большой пакет травки. 
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Правда, процессу съемки чуть не поме- 
шала сексуально озабоченная бабушка не- 
определенного возраста в желтом костюм- 
чике. Поговорим с ней, пообещаем непре- 
менно прийти к бабушке в гости и поско- 
рее выпроводим ее за дверь. Заберем ки- 
нокамеру из розетки. Задание Мандраго- 
раса выполнено. Осталось связаться с кли- 
ентом и договориться о встрече. 

Откроем инвенторий. Посмотрим Дело 
Мандрагораса и запомним его телефон. 
Он написан в правом верхнем углу листа. 
Подойдем к телефонному аппарату, сни- 
мем трубку и наберем номер 2-35-14. Ска- 
жем, что все сделано в лучшем виде. Ман- 
драгорас попросит прислать пленку ему. 

Спустимся вниз и в очередной раз пого- 
ворим с портье. Попросим его выполнить 
одно поручение, но никому об этом не рас- 
сказывать. Когда Джо согласится, отдадим 
ему пленку и попросим отправить ее мис- 
теру Мандрагорасу. Ну вот, работа оконче- 
на. Можно отправляться домой. 

Заглянем напоследок в свой номер. Это 
еще что такое? Кто-то стучит в нашу дверь. 
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Ого! Перед нами знаменитая фотомо- 
дель мисс Антонела Бигуди собственной 
персоной. Узнаем, что хочет эта симпатич- 
ная девушка. Оказывается, ей нужна наша 
помощь. Сначала как сыщика, а потом и 
как мужчины. Старый француз в компании 
священника и старухи проводит какие-то 
странные ритуалы, и Антонела всего этого 
очень боится. Сделаем грудь колесом и 
пообещаем во всем разобраться, заодно 
попросив ее никуда не уходить. Подни- 
мемся на третий этаж и отопрем номер 
301 отмычкой. 

Заглянем в дверь слева. 

Действительно, чертовщина какая-то! 
Темнота, тени, полутени, горящая пента- 
грамма, некто с хвостиком, похожий на 
дьявола... 

Выйдем на балкон подышать свежим 
воздухом. Заодно посмотрим, как стари- 
кашка француз бьет Шлянге по голове. 

Вернемся в номер... 

ОЙ, что это?! С нами стало происходить 
что-то странное! У нас немного измени- 
лась грудь и выросли рыжие волосы. Нас 
превратили в женщину! 

После превращения мы неожиданно 
оказываемся возле родного номер 201а. 

Берем ножницы и сделаем из заколки 
отмычку. Отопрем ею "родной" номер 201. 

Возьмем из шкафа свои вещи. Зайдем в 
ванную и через щель посмотрим, что про- 
исходит в комнате. Какой-то наглый тип ук- 
рал наше тело и разгуливает в нем. И не 
только разгуливает, а еще и к женщинам 


> пристает. 


Идем на кухню и скажем негру, что мы — 
его настоящая мама. Объясним Бобо, что 
мы нашли его го запаху. Он очень обраду- 
ется и пожалуется на большое количество 
работы. Скажем, что сегодня мы пригото- 
вим все сами, а бедный негритосик может 
расслабиться и отдохнуть. 
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29543. Идем в номер 201 и позвоним поб- 
друге. 

Попросим ее обзвонить все редакции 
местных и центральных газет и позвать ве- 


чером в гостиницу репортеров, пообещав 


им сенсационный материал. 

Спустимся вниз и поговорим с портье. 
Оказывается, в гостинице только что скон- 
чалось несколько человек. Узнаем, кто это 
был и отчего умерли постояльцы гостини- 
ЦЫ. 

Вернемся на второй этаж. Здесь нас 
поджидает отец Картизан. Он будет долго 
и нудно уговаривать нас прийти к нему и 
помолиться перед сном. Скажем, что обя- 
зательно заглянем. 

Обратим внимание: на столе в конце ко- 
ридора дрыхнет толстый рыжий кот. По- 
пробуем его разбудить. Идем в номер 204 
и поговорим со священником. Согласимся 
выпить вина и предложим сыграть в карты 


Бобо вместе со своей обезьяной уйдет. 
Повернемся направо и подойдем к холо- 
дильнику. Откроем его и заберем оттуда 
все продукты, кроме анаши. Теперь можно 
похозяйничать на кухне. 

Повернемся к холодильнику спиной и 
возьмем с полки внизу большую кастрюлю. 
Положим в нее все найденные в холодиль- 
нике продукты и поставим кастрюлю в ра- 
ковину. Откроем кран и нальем в кастрюлю 
воды. Поставим кастрюлю на среднюю 
конфорку плиты и повернем ручку, чтобы 
загорелся огонь. 

Весьма скоро гадкий супчик закипит и 
будет готов. На нем должна появиться таб- 
личка с номером 201. 

Поднимемся на второй этаж и зайдем в 
номер 202. Возьмем со столика около кро- 
вати появившуюся записку, вытащим ее на 
экран телевизора и прочитаем. Наша дав- 
няя подруга жалуется на тяжелую жизнь и 
на приставания одного старого маразма- 
тика и очень просит нас позвонить ей. Те- 
лефон она зашифровала в записке. Выпи- 
шем все упоминающиеся числа: Получится 


на раздевание. Старикашка с радостью со- 
гласится. Ну, принцип игры в очко я вам 
объяснять не буду, сами должны знать. 
Сначала карты берет священник, потом — 
МЫ, 

Постараемся не перебирать. Можно от- 
крываться с двумя любыми картами. У свя- 
того отца обычно карт больше, чем надо. 

Однако с первого раза, почти наверня- 
ка, выиграть не получится, и священник по- 
лезет срывать с нас одежду. Даем ему по 
роже и предложим сыграть еще раз. 

Выиграть надо два раза подряд. Тогда 
священник снимет с себя почти всю одеж- 
ду и останется в весьма оригинальном ма- 
Зохистском костюме. 

Как раз в этот момент в номер ворвутся 
фоторепортеры и забнимут пикантный мо- 
мент. Надо думать, труп в шкафу тоже по- 
весят на старикашку, и теперь мы его не- 
скоро увидим. 

Полистаем газеты, опубликовавшие 
компрометирующие отца Картизана сним- 
ки. Выйдем в коридор и зайдем в номер 
202. 


Подойдем к барной стойке. Появятся 
духи несчастных девушек и расскажут нам, 
как у них украли тела, а души выбросили, и 
попросят помочь им. Оказывается, надо 
каким-то образом вызвать демона тьмы и 
попросить его вернуть все назад, на свои 
места. 

Вернемся в номер священника и посмо- 
трим в ящик, в который раньше прятали 
чемодан с трупом. Возьмем с полки моло- 
ток. 

Подойдем к картине с тонущим кораб- 
лем. Отодвинем ее в сторону. Сломаем 
дверцу сейфа молотком и.заберем крас- 
ную книгу и видеокассету. Кассету можно 
посмотреть, но это не обязательно. Прав- 
да, там в конце одно важное слово гово- 
рят... 

Откроем магическую книгу и пролиста- 
ем ее до страницы, на которой описаны 
способы вызова демона тьмы. Половина 
второй страницы вырвана. Пролистаем 
книгу назад и найдем способ поиска уте- 
рянного. 

Нужно сжечь трусики блудницы между 
ног дьявола и произнести название уте- 
рянного наоборот. Кошмар какой-то! 

Идем в номер 202 и возьмем в шкафу 
свечку. Вернемся в номер 204 и вставим 
свечку в барельеф дьявола, едушего на 
осьминоге, висящий на стене около карти- 
ны. Зажжем свечку зажигалкой, положим 
сверху красные трусики и, когда они сго- 
рят, скажем нужные слова (вторая строчка 
сверху). 

Снова пролистаем книгу заклинаний. 
Второй способ вызова демона по личным 
вопросам восстановился. Прочитаем его. 

Им-то нам и нужно воспользоваться. 

Выйдем в коридор и дадим толстому ко- 
ту пинка под зад. 

Когда кот подойдет к нам, возьмем нож- 
ницы и отрежем ему усы. Ошалевший кот 
убежит. Над столом, на котором спал кот, 
висит бычья голова. Заберем ее. 

Спустимся вниз, зайдем на кухню, от- 
кроем холодильник и возьмем с дверцы 
луковицу. Порежем ее ножом на мелкие 
дольки. 


Поднимемся в номер 201 и позвоним в 
колокольчик. Когда Люсси придет, сунем 
ей под нос резаный лук. Она заплачет 
горькими невинными слезами. 

Поймаем ее слезинку в бутылочку. 

Теперь идем в номер 202 и подойдем к 
барной стойке. Включим вентилятор и под- 
несем к нему голову коровы. 

Появится демон и спросит, чего нам на- 
до. Попробуем объяснить ему, что мы хо- 
ТИМ. 

Условие выполнения нашего желания 
одно: сжечь книгу заклинаний, чтобы люди 
больше никогда не беспокоили демона 
своими дурацкими просьбами. Тогда он 
обретет покой. | 

Однако дело в том, что книга волшебная 
и так просто не горит. Так что, чтобы вы- 
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полнить обещание, нам предстоит изрядно 
поломать голову. 

Спустимся на кухню и поговорим с вер- 
нувшейся обезьяной. Она мешает нам хо- 
дить по кухне. 

Дадим ей изделие номер 4. Обезьяна 
его надует, и они оба лопнут. 

Подойдем к полкам слева и возьмем 
знакомую кастрюлю. Наполним ее водой и 
положим туда магическую книгу. 

Поставим кастрюлю на плиту и включим 
ОГОНЬ. 

Чернила растворятся, и книга поменяет 
цвет. Теперь сожжем чистые листы книги 
зажигалкой. Демон нас не обманул. Как 
только книга исчезла, мы снова превраща- 
емся в Арчи Баррела! 

И туг пришла к нам в гости красавица 
фотомодель Антонела Бигуди и сказала, 
что без нас ей жизнь не мила и все такое. 

Забираемся в постель... И... 


Да, такого облома, Арчи, у тебя не было 
никогда... 

Смотрим кадры заключительного роли- 
каи... ждем новой серии приключений хра- 
брого детектива! 

И вот чего еще. 

На официальном сайте компании 
Вузо6й-М выложено обновление к игре 
"Арчи Баррел. Дело: Отель Империал”, ис- 
правляющее некоторые проблемы с розет- 
кой и кастрюлей. 

Вот его адрес: ммм. гиззобИ-т.ги/ 
апопз/поеагстраюв101.7. 


ЗНепиМап 

ЗЙепМап@\и. Бу 

Игра для обзора предоставлена 
фирмой ”Видеопечать” 


Одиссея 


НИНЕ: 


Для начала, думаю, стоит рассказать вам о 
самой игре... 

Ни для кого не секрет, что жанр истори- 
ческого приключения до сей поры являет- 
ся главным коньком самого большого из- 
дательского дома на территории Франции 
— Стуо 1щегас ме. 

На этот раз при участии компании п 
(его был детально воссоздан классичес- 
кий миф о приключениях легендарного 
Одиссея и его крабавицы-жены Пенелопы. 

Вам в роли смелого воина и друга Одис- 
сея предлагается посетить места боевой 
славы и узнать трагическую и весьма за- 
крученную историю путешествия леген- 
дарного персонажа. 

Итак, как уже говорилось выше, игра 
Одуззеу предлагает вам выступить в роли 
спасителя великого Одиссея и его луче- 
зарной супруги. 

Игра строится по принципу классичес- 
кого приключения с элементами асвоп в 
виде сражений на мечах местного масшта- 
ба. 

Впрочем, при большом желании и до- 
статочном интеллекте этих столкновений 
можно легко избежать. В отличие от боль- 
шинства классических приключений, 
Обуззеу предполагает вашу смерть на каж- 
дом сантиметре игрового мира. 

Вы можете погибнуть от зубов крово- 
жадного Змея или бесстрашного Воина, 
причем количество подобных ловушек раз- 
бавляется еще большим числом менее 
сильных разочарований в виде локальных 
ограблений, избиений и даже соблазне- 
ний, в результате которых вы теряете весь 
свой денежный запас и шансы на дальней- 
шее выживание. 

Сами по себе головоломки и первичные 
игровые задачи весьма просты, но количе- 
ство способов их достижения варьируется 
в зависимости от сложившейся ситуации. 
Такая высокая интерактивность, а также 
глубокая сюжетная линия заставляют воз- 
вращаться к этой игре вновь и вновь. 

Используя свой собственный графичес- 
кий движок, Оддузеу отличается высокой 
детализацией персонажей, поддержкой 
нескольких графических режимов и пре- 
красным, хоть и статичным, оформлением 
окружающей местности. Причем мульт- 
фильмы, являющиеся неким вступлением к 
очередной главе (читай — уровню”) игры, 
нарисованы таким образом, что создается 
впечатление использования улучшенной 
версии игрового движка, а никак не про- 
стого проигрывания отдельного видеоро- 
лика. 

Звуковое сопровождение Одуззеу, как, 
впрочем, и всех проектов компании Сгуо, 
выше всяких похвал. На редкость отличное 
качество звука, хорошо проработанные 
специальные эффекты очень детально 
воссоздают атмосферу древней Греции, а 
игра актерского состава достойна самых 
высших похвал. 

Ну а теперь давайте, собственно, пе- 


рейдем к делу... 

Клавиши, используемые в игре, — сле- 
дующие: 

Зрасе: говорить, собирать предметы, 
активировать диалоги. 


Епёег: Использовать объект, который 
уже в руке. 


ЕН: Инвентарь. 

Е2: Убрать предмет в инвентарь. 
ЕЗ: Достать меч. 

Езс: выход в меню. 

Итак... 


Руины Трои 

Для начала вам необходимо попасть в ла- 
герь. Можете поговорить со стражником, 
только вам это не поможет. Для этого 
возьмите ковер перед кучей с товарами и 
проходите внутрь. Правда, надо сделать 
это так, чтобы носильцик вас не видел — 
поднимет шум, подлец. Входите в цент- 
ральный дом и поговорите с Натосом. 
Выйдите, поговорите с тремя стражника- 
ми, которые рубятся в какую-то игру (в глу- 
бине лагеря) и опять возвращайтесь к На- 
тосу. На этот раз он будет более дружелю- 
бен и даже даст пропуск. Выходите из ла- 
геря через другие ворота (предъявите про- 
пуск). Найдите местного кузнеца и погово- 
рите с ним. После разговора появился Ми- 
кис — идите за ним. Потом вас стукнут по 
башке... Когда очнетесь, Микис будет уже 
убит, придется отвечать по всей строгости. 
Идите к Натосу, вас посадят в тюрьму. 

Тюрьма: поговорите с заключенным, по- 
том подойдите к корзинке спиной и ото- 
двиньте ее. Также спиной используйте 
крюк на веревках, руки освободятся. Лезь- 
те в дыру на крыше (при помощи спутни- 
ка), возьмите средний камень и запустите 
его в стражника. Освободите своего сока- 
мерника {Копей). С ним вам предстоит 
еще не раз встретиться впоследствии. 

Зайдите в хижину к Натосу и заберите 
свое снаряжение. Выходите из лагеря 
(стражникам скажите, что идете к Натосу). 
Состоится диалог с Копейем. Заходите в 
дом и поговорите с Археем. Он даст вам 
снадобье. Возьмите алмаз со стола и иди- 
те в замок на горе. По дороге подберите 
лепесток цветка (в том месте, где они па- 
дают с дерева} и входите внутрь. 

Внутри замка заберите 12 пластин (пли- 
ток) со стен. Шесть справа и шесть слева. 
Вам понадобятся всего 6, но вы можете 
ошибиться и взять не те, так что берите 
сразу все. Подойдите к воротам, в которых 
дуют ветры. Вам надо поставить 6 пластин 
в соответствии с расположением ветров. 
Например, если ветер дует строго сверху, 
то ставим ему "северный ветер", ну и так 
далее. Правда, определять, какой из этих 
ветров является, например, "влажным" или 
что-то в этом духе, придется уже методом 
"научного тыка”. Здесь могут быть глюки, 
так что лучше сохранитесь перед поста- 
новкой плит, так как (при неправильном 
раскладе) некоторые взять обратно уже не 
получится. 

Когда поставите все таблички, ветры 
перестанут дуть и проход будет свободен. 
Теперь идите к центру комнаты, где колыь- 
шется какой-то длинный лепесток. Исполь- 
зуйте на нем листья, которые вы подобра- 
ли ранее. Они улетят вверх. При входе в 
замок найдите странную плавающую кон- 
струкцию ("воздушный шарик” с парусами) 
и снимите с нее все статуи. 

Идите в открытый проход с выключен- 
ными "ветрами" и поставьте в самом конце 
пути на пьедестал (хотя он похож скорее на 
кувшин) статую, "которая уносит в неизве- 


стность”. Ворота позади нее откроются. 
Теперь заберите ее, поставьте на ее место 
статую, "которая возносит к богам”, и быс- 
тро (пока дверь не закрылась} бегите к вы- 
ходу. 


Мир Лотоса 

Поговорите с человеком на ступеньках. Те- 
перь идите на самый верх храма (тот, что с 
колоннами) и прочитайте там на стене над- 
писи (это рецепт, если вы не поняли). Вам 
надо сделать снадобье. Где-то в городе 
подберите сито (валяются, где ни попадя), 
а также металлический горшок. Хотя гор- 
шок пока можно поставить на место. Пого- 
ворите с женщиной у пруда (она под дуру 
КОСИТ — "ЛЯ-ля...ля”) и возьмите там семе- 
на лотоса. Теперь, наконец, хватайте гор- 
шоки идите кнесложному механизму у жа- 
ровни. Это при входе в город сразу нале- 
во. Здесь вам надо будет делать это самое 
снадобье. Для начала принесите в горшке 
морской воды (выйдите из города и за- 
черпните ее в море рядом с кораблем). 
Поставьте горшок на огонь. Теперь поло- 
жите сито справа (оно должно встать над, 
"миской"). Потом на него сверху положите 
семена лотоса. Теперь подойдите к огню 
слева и потяните за свисающую ручку — 
горшок должен опуститься вниз, теперь 
поднимите его назад и, встав к нему ли- 
цом, кликните на него. Через ваше сито 
польется вода. 

Если вы все сделали правильно, то она 
будет кислотного цвета, если же напорта- 
чили — останется морской. Забираем гор- 
шок и зачерпываем им эту "кислоту", пьем. 
У вас пойдут видения... и мир изменится. 
Таким образом, вы попали в мир жителей 
этого города (дома немного изменят свои 
очертания, на улицах появятся люди...). 
Только помните — действие препарата ог- 
раничено: если снова не испить лотоса, то 
все вернется на круги своя. 

На площади поговорите с женщиной в 
длинном одеянии. Идите в ворота (они те- 
перь открыты — второй мостик слева). По- 
говорите с Диорием (с ним будут еще два 
человека) и обязательно попейте зелья ло- 


тоса. Горшок с ним должен быть поблизо- ` 


сти. Выходите в город и идите налево, по- 
говорите там с Пеллипойтом, пейте лотос. 
Поднимитесь на верхний этаж храма и по- 
говорите со жрицей (Лаодамея — жрица 
Осириса). Опять вниз, к Пеллипойту и по- 
говорите с ним о лесе. Потом с Диорием о 
лесе, и о нем же с женщиной у входа в го- 
род. 

А сейчас надо будет побегать. Обойди- 
те храм (будет смена плана, на котором 


виден уходящий человек — это Криз). Вам 
надо его догнать. Если будете мешкать, 
все придется начинать сначала, то есть 
опять обходить храм и опять смотреть, как 
он уходит. Поговорив с ним, вы окажетесь 
в лесу. 

Лес: Следуйте за совой. Заберите у па- 
рящей над землей женщины щит (сопро- 
тивляться она не будет). На видения не об- 
ращайте внимания. Опять дважды следуй- 
те за совой, а потом налево и идите в храм 
Горгоны. 

Чтобы отрубить голову Горгоне, вам на- 
до сделать следующее: на какой-нибудь 
колонне или статуе закрепить щит, потом 
спрятаться и либо кидать камни туда (валя- 
ются рядом), либо стучать мечом по колон- 
не, чтобы привлечь внимание. Горгона за- 
интересуется и пойдет посмотреть на щит. 
В тот момент, когда ее "ошарашит” отра- 
жением от щита, подбегите сзади, выско- 
чив из-за укрытия, и отрубите голову. За- 
берите ее голову с собой. 

Поднимайтесь на возвышение и по- 
ставьте голову на камень с дыркой. Потом 
прыгайте в открывшийся колодец. 


Остров Циклопов 

Поговорите с Копейем. Идите за ним, 
пройдите через лес и опять поговорите с 
ним в хижине на берегу. Надо будет убить 
двух циклопов. 3 

Возьмите сумку в хижине, повесьте ее 
на статую, положите в Нее семена лотоса. 
Теперь берите статую и выходите из хижи- 
ны. Циклоп сожрет лотос и свалится за- 
мертво. 

Теперь надо завалить второго циклопа. 
Сначала возьмите здоровенный остроко- 
нечный кол слева от дома и отнесите его к 
болышому наземному арбалету. К нему 
можно выйти, побродив немного по лесу. 

Вставьте кол в арбалет, а потом подсо- 
едините к нему веревку (валяется слева). 
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Теперь осталось только выстрелить в тот 
момент, когда циклоп максимально высу- 
нется из-за деревьев. Все. Идите на берег 
к своей летающей лодке. 

Дворец Посейдона. 

Вам надо пройти все испытания. 

Первая комната: следите за провалами 
в трезубцах, которые выскакивают из сте- 
ны. Когда запомните порядок их появле- 
ния, перебегайте от одного к другому — и 
в дверь. 

Вторая комната: идите к первой статуе и 
прослушайте ее вопрос. Ответ — "Тесей". 
Найдите на полу круг с Тесеем, и она ис- 
чезнет. Поднимитесь ко второй статуе — 
ответ будет "Гера". Ну, а ответ на третий 
вопрос, заданный третьей статуей, — "Че- 
ловек”. 

Третья комната: поговорите с человеком 
под тентом. Обрадуйтесь (1-й ответ), а ког- 
да он на вас нападет, используйте на нем 
голову Горгоны. Лже-Одиссей тут же и 
окаменеет. После видеоролика с Посейдо- 
ном Вы окажетесь на острове Ламос, кон- 
тролируемом лестригонами. 

Поговорите со всеми купцами. После 
идите к палатке слева, кликните. на нее — 
появится купец Барос. Поговорите с ним 
про Одиссея и согласитесь выдать себя за 
раба. Окажетесь перед мостом. С другими 
купцами вы также можете попробовать по- 
говорить об Одиссее, только все они вас 
или подставят, или же продадут в рабство. 

Мост: ждите, пока два лестригона прой- 
дут (лестригон — татуированная "горилла” 
серого цвета}, следуйте за ними на опре- 
деленном расстоянии. У входа спрячьтесь 
справа и третий лестригон-стражник отой- 
дет. Входите внутрь. 

Внутри спят два лестригона, если их 
разбудить, то вам не поздоровится — так 
что действуйте крайне осмотрительно. 
Сначала возьмите доску рядом с одним из 
спящих лестригонов (тот, что спит не на 
проходе), потом поднимитесь с ней на- 
верх. Найдите нишу (где с потолка капает 
вода), встаньте в нее и закройтесь доской 
так, чтобы вас не было видно. Потревожен- 
ный лестригон пройдет мимо вас. Идите 
дальше, перекиньте доску черед пропасть 
и спускайтесь вниз. Обойдите второго спя- 
щего лестригона и направо. Поговорите с 
рабами, освободите одного. 

Вас поймают и посадят. Поговорите с 
другим рабом и согласитесь отдохнуть. 
Окажетесь в новой комнате. Возьмите ве- 
ревку, череп с рогами и свяжите их вмес- 
те. Подойдите к краю балкона, прыжок... 
окажетесь снова на берегу. 

Заберите свою одежду у Боруса, идите 
в домик справа и по лестнице заберитесь 
на второй этаж. Разбейте большой рог {но- 
гой) и идите к кораблю. Если вы этого не 
сделаете, то при проходе под мостом ваш 
корабль закидают камнями охранники. 


Остров Цирцеи 

Зайдите в дом и поговорите с Цирцеей. 
Выпейте снадобье и превратитесь... в сви- 
нью. Спуститесь вниз, потом вернитесь об- 
ратно и подслушайте разговор Цирцеи с 
Меопом. Потом подойдите и послушайте, 
что скажет умирающая Цирцея. Выходите 
из дома, обойдите его слева и лезьте на 
крышу. На самом верху будет окошечко — 
окажетесь в лаборатории. Да, не мешкай- 


`те, потому что вокруг будет ходить Меоп и 


убивать свиней! 
Перекусите веревку, на которой закреп- 
лен какой-то мешок или камень (она край- 


ЧЕЙ: 


няя справа). Доска обрушится вниз. Те- 
перь возьмите зеленую ткань и спуститесь 
вниз (можно по ступеням, а не вокруг до- 
ма), к Цирцее. Положите ее рядом с упав- 
шим камнем. Теперь опять поднимитесь 
наверх (только обходя дом). На этот раз 
перекусите соседнюю веревку (вторая 
справа). Спуститесь вниз, подберите буты- 
лочку и отдайте ее Цирцее. Она даст вам 
магический трезубец. Возвращайтесь на 
корабль. 


АЛ 

Войдите в пещеру и спускайтесь вниз ми- 
мо цепочки людей в балахонах. Когда до- 
рогу вам преградит какой-то человек — по- 
говорите с ним. Дайте ему камень. Потом 
отдайте лодочнику меч, и он взамен даст 
вам флейту (ею можно будет опять его вы- 
зывать, когда понадобится). 

На другом берегу Стикса: идите во дво- 
рец (на трехголовую собачку не обращай- 
те внимания). Вас начнут судить. Далыше 
вы можете выбирать, по какому пути вы 
пойдете. Я выбрал первый ответ и пошел 
по левой лестнице. 

Сцена с убийством — идет по кругу. Для 
того чтобы вырваться, вам надо сначала 
подойти к статуе и спрыгнуть вниз слева от 
нее. Во второй раз столкнуть туда Эрития. 

Идите направо и поговорите со старцем 
(Тантал). Заберите у него мед, мехи и пус- 
тую кружку. Идите к Прометею (которого 
клюет птица). Киньте в птицу камень (под- 
берите на земле). Поговорите с ним и за- 
черпните мехами его крови. У небольшого 
озерка вверху поговорите с Данаей. Когда 
она отвернется, зачерпните воду кружкой. 
Отнесите воду старцу под деревом и возь- 
мите у него муку. 

Опять наберите воды и сыграйте на 
флейте у малиновой реки {не у лавовой). 
Когда появится выбор, плывите в "Поля 
Элизия”. 

Здесь надо будет взять вино и муку (ес- 
ли не взяли у старца). Найдите в лабирин- 
те из кустарника девочку и поговорите с 
ней. Потом быстро отнесите лепешку трем 
"теням” у пруда. Если будете мешкать, то 
тени обидятся и девочка не даст вам муку. 


виртуале 


Найдите виноградники. Осторожно! На- 
до следить, чтобы никто из рабов ваб не 
Заметил. Если они вас настигнут, то взять 
бурдюк с вином не получится. В общем, 
скрываясь от рабов, пройдите в дальний 
конец виноградного поля и заберите бур- 
ДЮК С ВИНОМ. 

Возвращайтесь обратно к реке и поду- 
дите на флейте. На этот раз выбирайте 
плыть в "Поля Асфоделуса”. (Если же у вас 
не все ингредиенты, то сначала вам надо 
их собрать на предыдущих локациях). 


Поля Асфоделуса 

Идите к камню у реки (где высокий трост- 
ник) и положите на него мед, вино, воду, 
муку. Появятся души, которые надо отго- 
нять трезубцем. Отгоняйте`их, покуда не 
появится Терисий. Поговорите с ним после 
трапезы, он даст вам три а Забе- 
рите их с камня. 

Теперь залезайте наверх самой высокой 
скалы. Вы увидите там три красных метки 
— запомните их расположение. Спускай- 
тесь вниз и вставьте три кристалла в круг- 
лые дыры в скале строго под этими метка- 


ми. К сожалению, их отсюда не видно, по-. 


этому если не запомнили расположение — 
пробуйте вставлять во все подряд; На вся- 
кий случай: первый кристалл — с левого 
боку скалы, вторая дырка; второй — как 
раз на торце скалы, третий — с правого бо- 
ку, вторая дырка. 

Поднимитесь на скалу и возьмите по- 
явившийся там кристалл. 

Битва с Посейдоном. 

У вас будет выбор из пяти видов оружия 
(все, какое было в игре). Надо выбрать все- 
го три. Возможно, здесь есть несколько пра- 
вильных вариантов. Один из самых удобных 
такой: голова Горгоны, меч, трезубец. 

После победы над Посейдоном послу- 
шайте; что вам схажет Зевс и... 

Насладитесь заслуженным финальным 
роликом. Вот и все! 

ЗПеп!Мап 
ЗНетМап@е. Бу 

Игра для обзора предоставлена 

фирмой ”Видеопечать” 


Только что вы прочитали солюшен к отличной приключенческой игре "Одиссея". Впол- 
не возможно, все прочитанное вам понравилось и вы воспользуетесь этим солюшеном, 
чтобы пройти игру. Однако, если вы еще не услели ее приобрести, но очень хотели бы 
иметь "Одиссею” в своей коллекции, газета "Виртуальные Радости” в этом номере да- 
ет вам шанс получить ее совершенно бесплатно. 

Для этого нужно ответить всего на три небложных вопроса, касающихся различных 
игр жанра квест”. Ответы на вопросы нужно присылать на адрес редакции ВР с помет- 


кой на конверте: "Викторина ВР". Итак... 


1. На мотоцикле какой фирмы (компании) ездил Бен из Рий 


Тигое? 


2. Какого цвета рубашка у Ларри Лаффера? 
3. Что нужно сделать, чтобы открыть портал во вселенную 2.А.В. 
в игре ”ГЭГ. Отвязное приключение”? 


Итоги викторины будут подведены в следующем номере ВР. Желаю удачи! 


ЗНегАМап ЗПегМап@\ и. Бу 


и 4 ВаШези:_ 


Разработчик: Меуег/С!аз$ и\егасвбуе 

Издатель: НазЬго \егасНуе 

Жанр: Агсаде 

Системные требования: Р2ЗЗММХ СРУ, 32МВ 
ВАМ, $УСА мдео (желательно 30), 4Х СО-ВОМ, 


-75МЬ НОО Нее $расе, \Итдом$ сотрабЫе зоипа, 


Мтдом$ 95/98. 


Предисловие 

Были когда-то времена, когда не было еще пентиумов, а 386-е 
компьютеры были верхом совершенства и не доступны простому 
пользователю. Но в домах тогда начали появляться компьютерные 
приставки и домашние компьютеры, и был среди них популярен 
Дай. Игры, которые тогда выходили для Жап, становились просто 
хитами. И вполне естественно, что современные производители 
игр, дабы не мучить свои головы изобретением новых интересных 
игр, создают ремейки классических хитов. Ведь сразу ясно, что у 
народа заиграет ностальгия, и он бросится играть в игру, которая 
называется так, как то, над чем он сидел вечерами лет 13 назад... 
Так что выпуск компанией НазЬго нового варианта старинного 
морского боя под названием ВаФезИр: Зи(асе Тпипдег (иногда 
она заявляется под именем ВаНезйр 1) не был новостью и не вы- 
звал дикого удивления. Однако результат их творчества запросто 
может заинтересовать и тех людей, для которых АЁай — слово аб- 
солютно новое. 


Меню 
Игрушечка, надо сказать очень компактная получилась, что-то око- 
ло 7ОМЬ отнимает на диске. Ставится просто, без хитростей. Ме- 
ню, кр стемных опций, предлагает вам как бы две игры в од- 
. кете играть в Сазяс Вафезирии”я Агсаде ре 
Итак, что же они собой представляют? 


. ; 
Ира 
Первый вариант игры, 
обычным м , ; 


ваны очень зонко и. ] 
бдин.из нескольких вариантов в Сазас, ‘Зам, а тем: < 
мым выбрав различные правила ведения боя. Например, Майеу 
былнаиболее похож по правилам на тот морской бой, «которому 


япривык, Более того, вы можете выбрать различные варианты по- 


не только с компьютером, но и с друзьями по сети. 


; Ш часть Иры ‚Агсаде ВаезНр, сделана по всем правилам 


те м такжем различны ЗВонусы Здоровье, и, *. — 


Ну-а чтобы совсемне скучать есть за т него 


ИРИНУ 


ящичек, дающий возможность вам временно превратиться в под- 
водную лодку, что в некоторых местах очень даже помогает. Уров- 
ни сделаны довольно просторными и, как и должно быть в аркаде, 
однозначными, т.е. покане побьете нужные точки противника, во- 
рота вас не пропустят далее. Радует: холичество различных враже- 
СКИХ ЮНИТОВ. ОТ. разнообразия на.воде до различных наземных по: 
‚строек, Целью же' МИССИЙ довольно часто бывает сласение терпя- 
щих Оедбвие на плотах союзников, которые без вас долго не про- 


лью и, впечатления, 
— просто замечательно. Довольно сильно используются мощнос- 
ти современных 3З0-карточек, прорисовановбе”очень аккуратно, 
кораблики во всей своей красе. Даже дно прорисовано довольно 
Живо, С; различными уровнями Водная гладь выглядит как живая, 


8 % - 
Звуки Музыка “. 
Впечатления как и от графики. Все действия, выстрелы, сбор по- 
страдавших сопровождаются соответствующими звуками самого 


весел ой музькой, тк $ звук Я. реел только погромче. 
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тов 
ючавм реакцию — ивперед, к штурвалу. Вы- 
риставочных игр и очень даже 
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В январе этого года империя Мсгозой в 
очередной раз умножила свои владения, 
приобретя корпорацию РАЗА, создавшую в 
свое время вселенную Месп\М!атог. 

Так что, очередная, четвертая серия 
Мес/\Матог, как и предыдущая, увидит 
свет под флагом "мелкомягких”. 

Первая компьютерная игра серии была 
выпущена в 1989 году. В "Месимхатог" вы 
играли за молодого человека из Внутрен- 
ней Сферы по имени С. Вгамег, который 
стремился отплатить за смерть своих ро- 
дителей. Об убийцах было известно лишь 
то, что их эмблемой является череп в об- 
рамлении крыльев. Кроме боев, в игре 
болышое внимание уделялось общению с 
различными компьютерными персонажа- 
ми, политике, а также присутствовали не- 
которые ролевые элементы. Затем в 1995 
году вышел "Меси\магиог 2: 31$ сетигу 
СотбаР’, где вы могли играть за один из 
Кланов — Клан Кречета или Клан Волка. 
Немногим позднее на этом же движке по- 
явилось продолжение “"Месймагтог 2: 
Спо$1 Веаг Цедасу”, в котором вы вставали 
в строй еще одного Клана — Призрачного 
Медведя. Вскоре вышла игра "Месйматог 
2; Мегсепапе$”, в которой вы могли стать 
на место наемников из Внутренней Сфе- 
ры. Появились возможности участвовать в 
различных турнирах роботов, а также пре- 
давать вашего нанимателя по ходу миссии. 
В "Месгмагтог 3”, вышедшем в 1999 году, 
вы опять играете за подразделения Внут- 
ренней Сферы, воюющие с Кланами. И 
вот, наконец, увидела свет демо-версия 
четвертой части. 

Сюжет новой игры стоит несколько 
особняком от предыдущих. В центре кон- 
фликта на сей раз — не глобальное проти- 
востояние кланов, а события на одной из 
планет, где захватчики Зепега свергли 
законную власть в лице королевского дома 
Бамоп и установили собственную диктату- 
ру. Вы выступаете в качестве чудом уце- 
левшего сына убитого правителя, который 
должен отомстить за отца и вернуть свобо- 
ду своей родине. По сути, вам предстоит 


возглавить партизанскую войну. В этом ка- 
честве вы, разумеется, будете использо- 
вать любые доступные ресурсы, включая 
технологии как кланов, так и Внутренней 
Сферы. 

То, что на сей раз вы выступаете в роли 
командующего, а не простого солдата или 
наемника, весьма существенно влияет на 
весь стиль игры. Прежде всего, кампания 
теперь не линейная, а динамическая. Ис- 
пользуется та же идеология, что и в неко- 


Заза 


торых авиасимуляторах: имеется некото- 
рый набор стратегических целей (и, соот- 
ветственно, миссий), а в каком порядке их 
атаковать — это уже на ваше усмотрение. 
Со временем ситуация меняется, какие-то 
цели могут стать недоступными и т.п. Сре- 
ди миссий такие, как штурм дворца, захват 
десантного корабля или бои в городе. Кро- 
ме того, возрастет роль грамотного взаи- 
модействия со своими (соответственно — 
улучшится интерфейс управления союзни- 
ками), а значит, и подбора/снаряжения ко- 
манды (пилоты + *мехи” + вооружение) на 
каждую миссию. Пилоты по ходу миссий 
набираются опыта (если, конечно, остают- 
СЯ В ЖИВЫХ]. 

Теперь что касается городов и вообще 
местности. Времена, когда поле боя пред- 
ставляло собой достаточно пустынное 
пространство, по которому разгуливали 
лишь свои и вражеские "мехи", благопо- 
лучно прошли. Теперь нам обещают по- 
настоящему насыщенную и интерактив- 
ную среду, с наполненными жизнью джун- 
глями, различной гражданской техникой и 


пешеходами, разбегающимися из-под 
стальных ног ваших 12-метровых и 90-тон- 
ных бронированных монстров. В общей 
сложности — более 30 тысяч трехмерных 
объектов на 15 картах в различных райо- 
нах планеты, включая высокогорные, тро- 
пические, густонаселенные и т.п. Многие 
объекты, включая весьма крупные, разру- 
шаемы, и не только силой оружия. Вы мо- 
жете давить машины или сносить своим 
могучим корпусом линии электропередач, 
лишая противника энергии. Помимо того, 
что все это шикарно смотрится, нам обе- 
щают еще разнообразные погодные эф- 
фекты, способные влиять на тактику. 
Дождь, снег, туман, грозы с молниями и 
т.п. — от всего этого может зависеть как 
видимость, так и энергоснабжение вашей 
боевой техники. 

Графически четвертый "Месйматог”, 
конечно, лучше предыдущих игр серии. 
Ландшафт стал более интерактивным. Хо- 
тя ваши выстрелы не будут оставлять во- 
ронок на земле, однако деревья разлета- 
ются несколько более реалистично, чем 
ранее. Единственная неувязка состоит в 
том, что графическое отображение уничто- 
жения деревьев абсолютно одинаковое 
независимо от используемого оружия — 
дерево мгновенно разлетается в щепы. 
Это весьма странно, ведь, например, при 
использовании огнемета дерево должно 
сначала загореться и только потом рух- 
нуть. А пулемет не может сразу разбить 
толстый ствол дерева. Его очереди долж- 
ны сначала отбивать множество щепок и 
лишь потом разнести ствол. Однако, впол- 
не возможно, что это издержки демо-вер- 
сии и в полной версии игры все будет бо- 
лее реалистично. - 

Различные здания и постройки выпол- 
нены очень хорошо. В большинство круп- 
ных зданий можно заходить. При нанесе- 
нии повреждений зданиям они разрушают- 
ся не сразу. Сначала то тут, то там появля- 
ются языки пламени. Затем их становится 
все больше и появляется черный дым. В 


конце концов, здание взрывается, остав- 
ляя на своем месте горящие обломки. 
Жаль, что нельзя разрушать только часть 
здания — например, сделать пролом в сте- 
не постройки, чтобы войти туда. 

Модели роботов выполнены практичес- 
ки идеально. Нельзя не отметить подроб- 
ное отображение всех деталей робота. Не 
видно разве что мест соединения пластин 
брони. Конечно, по внешнему виду не оп- 
ределишь, какое оружие стоит на нем, за- 
то графические спецэффекты выстрелов 
не оставляют в этом никаких сомнений. 
Каждое оружие стреляет настолько инди- 
видуально, что сразу отличишь пульсирую- 
щий лазер от обычного. Теперь каждый 
выстрел пульсирующего лазера можно 
спокойно увидеть, и серия выстрелов 


больше не сливается в один луч. Но самым 
главным отличием является звук. Звук от 
попадания обычным лазером сильно отли- 
чается от попадания серии выстрелов 
пульсирующего лазера. То же самое отно- 
сится и ко всему остальному оружию. 

Те, кто играл в предыдущие игры серии, 
сразу заметят новое отображение выстре- 
ла огнемета, который теперь бьет на рас- 
стояние до 100 метров в виде толстой ог- 
ненной колонны. При попадании огяемета 
в робота противника тот загорается и про- 
должает гореть еще некоторое время. Ес- 
ли выстрелить еще раз, то количество огня 
на роботе увеличится и, соответственно, 
увеличится степень нагрева. Причем огонь 
здесь не просто визуальное отображение 
попадания, он еще дает густой дым, меша- 
ющий обзору водителю робота. И до тех 
пор, пока огонь не погаснет, увидеть что- 
нибудь проблематично — приходится ори- 
ентироваться исключительно по приборам. 

При нанесении повреждений вашему 
роботу у него не просто отлетает броня и 
замедляется ход, он начинает ковылять 
при ходьбе, если у него повреждены ноги, 
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виртуальные радости 
МТВ ть, 20 


или клониться в ту сторону, куда ему нане- 
сено больше всего повреждений. К сожа- 
лению, ничего нельзя сказать о том, как 
реализован распад роботов на части в ре- 
зультате повреждений. — Любители 
Месй\гагиог знают, что при нанесении 
больших повреждений руке или ноге робо- 
та она должна отлететь от корпуса. В дан- 
ной демо-версии ничего такого не проис- 
ходит. Рука или нога просто выходят из 
строя, как и все находящееся на ней обо- 
рудование, но остаются на месте. Видимо, 
разработчики отключили этот момент, что- 
бы поразить нас чем-то особенным в пол- 
ной версии игры. 

В общей сложности в вашем распоряже- 
нии будет 21 тип "мехов" — 14 уже знакомых 
(АНаз, Амезоте, Визбмаскег, Саарий, 
Соидаг, Ваз, ок, Мадсаь, Мацег, Моуасай, 
Вамел, Эпадомисаф, Тпог, Миг) и 7 новых: 
Агоиз, Сиитега, Нейзрамт, Мадсае МК 1, 
055, ТПапаюз, Уде!Агци. Их специфика- 
ции пока не известны. 

Оружие в игре больше не будет лежать 
скопом. Его разделили на три категории — 
лучевое (лазеры, ПИИ), баллистическое 
(пушки, пулеметы} и ракеты. Всего в игре 
60 видов вооружения, однако ничего ново- 
го разработчики не внесли, оставив ста- 
рый арсенал. 

Броня также стала трех видов. Отража- 
ющая (гейес#\е) броня хорошо защищает 
от лучевого оружия, а реактивная (геасй\е) 
— от баллистического. Ну а старая добрая 
железо-волоконная (ето #гоиз} является 
золотой серединой. 

Что было сильно изменено, так это про 
цесс установки оружия на робота. В пре- 
дыдущих версиях вооружение можно было 
устанавливать в любую часть тела робота, 
где присутствовало свободное место. В 
"Месиматог 4” оружие можно устанавли- 
вать только в заранее заданные места, что 
очень неудобно, поскольку этими местами 
в основном являются руки, которые, как 
проверено опытом, в бою отлетают первы- 
ми, а вместе с ними и установленное на 
них оружие. Конечно, можно устанавли- 
вать вооружение и в торс робота, но для 
всего, что хочется, места не хватает. Пока 
что это единственный недостаток новой 
игры. 

Как обычно, разработчики обещают 
очень умный искусственный интеллект, ко- 
торый задаст жару даже ветеранам 
"Месимагтог”. Для однопользовательской 
игры будут присутствовать 25 миссий, в 
которых, по словам разработчиков, искус- 
ственный интеллект будет создавать поп- 
ную иллюзию живых соратников и против- 
ников. Многопользовательские игры будут 
проходить на восьми различных типах 
ландшафта, а участвовать в них смогут до 
32 человек одновременно. 

Пока точная дата выхода "Месйуатог 4” 
не известна. Так что, остается только 
ждать и надеяться, что четвертая часть са- 
ги о боевых роботах превзойдет своих 
предшественниц. А нам выпадет еще одна 
возможность сесть за штурвал многотон- 
ной машины войны, воюя или с Кланами, 
или с Внутренней Сферой. 


По материалам 
ТМоН Мадагте и бате$опе 
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Можно ли совместить стратегию в реальном 
времени и изумительную графику? Как выяс- 
няется — да, вполне возможно. В игре Оеер 
омег Вас приглашают переместиться в под- 
водный мир необычайной красоты и отстоять 
свою расу от истребления. 

К сожалению, немногие граждане нашей 
Великой России бывали на Багамских, Ка- 


рибских и иных островах, расположенных 
вблизи экватора. Там, на малой глубине, пред 
взорами пловцов открывается поистине уди- 
вительный и полный загадок мир. Многочис- 
ленные стада мелкой рыбешки, вкус которой 
сравним, наверное, с послевкусием горелой 
шины, но очень и очень аппетитной на вид, 
сказочной красоты кораллы и прочая подвод- 
ная флора и фауна не может не оставить рав- 
нодушным никого. Наверное, даже самый за- 
коренелый водофоб не должен устоять перед 


деятельности человека, кроме подводных 
станций и оборонительных сооружений. А как 
же загрязнение водных ресурсов земли: авто- 
мобильные шины, разбросанные по дну, пус- 
тые банки из-под "Завтрака туриста" и прочие 
твердые бытовые отходы? Нелогично получа- 
ется. Но, наверное, это и хорошо, что этиужас- 
ные атрибуты современной цивилизации не 
перекочевали в игру. Итак, игрок выступает в 
роли Защитника Морской базы от нападений 
других Защитников подводных баз. На воору- 


этим тропическим буйством красок. 

Описав некоторые из прелестей тропичес- 
ких архипелагов, уместно будет заметить, что 
те "немногие граждане нашей Великой Рос-.. 
сии”, которым доселе не выпадала честь по-. 
сетить Багамы, теперь смогут совершить 
свою виртуальную поездку при помощи игры 
от ЦБ 508, под удобным для коммерческой 
раскрутки названием Беер Номег. 

Что же такое Беер Намег? Прежде всего 
это отменная стратегия в подводном мире 
Во-вторых, игра просто должна добавить эс 

% тетическое удовольствие всем игрокам, кро- 
” ме, разве что, упертых фанатов’ отдельных 
жанров, считающих, что только игрынеднеео: 
направления достойны существования. 
оставим это на совести данный диву 
третьих, графическая часть 195. 
всяческих похвал. Итак, 
порядку. Встречайте, п 
цузской компании ЦЫ 
Внимания — Оеер Ной 
Как это ни 
по-прежнему продолжаюй 
рофы: программы 
ожидают самыёна 
тарного масштаба. Вх 
прошел, и новое 
лось бы, стоит сменить 
следних 20 лет про 
ли это направление 
ли, то ли разработчи 
эдакими реалистами. В люб 
значного ответа 
Игра Беер Авмег не 


жении у него. есть небольшой кораблик и не- 
лен против него все воен- 


вения со скалой, рано или поздно, надоест, а 
тут нерадивый игрок обойдется парой-трой- 
кой царапин на корпусе. Но вот ситуация кар- 
динальным образом меняется при произве- 
дении серии залпов из орудия или торможе- 
нии груженого корабля. 

В первом случае скорость подводного. ая- 
парата немного упаде 


щения инерции. 
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Оружие в игре заслуживает особого вни- 
мания. У вас в наличии на борту батискафа 
имеются не только вооружение, но и всякого 
рода различные приспособления, которые 
можно использовать по специальному назна- 
чению, например, приманка рыбы или захват, 
которым можно таскать огромные валуны по 
морскому дну с места на место. Кстати, за 
некоторыми полезностями начальство может 
послать, правда, не куда подальше, а на бли- 
жайшую базу. Так вот, арсенал самого ору- 
жия довольно широк, от обычных бластеров 


до супермошных торпед, способных разнес- 
ти в куски вражеские корабли клана 
Знадомап с одного попадания. Вооружение, 
работающее на энергии, рано или поздно. 
начнет подсаживать батареи корабля, поэте. 
му необходимо следить за интенсивностью 


гом, поэтому уместным будет рассмотреть 
вопрос о качестве уровней в игре. На первых 
порах, когда игрок только-только зарабатыва- 
ет свои первые звезды, задания в игре не от- 
личаются оригинальностью, создается впе- 
чатление, что вся ваша подводная служба — 
вешь исключительно рутинная, так как иссле- 
дование дыр, из которых стаями вылетают ог- 
ромные медузы, да поиски самцов желтой 
рыбы для самок не доставляют особого удо- 
вольствия, особенно когда протащите по дну 
сотню, две метров огромный валун с радио- 
активным териумом, который плюхнулся пря- 
мо в центр подводной фермы и своим губи- 
тельным гамма-излучением уничтожил весь 
выводок столь ценной для подводного мира 
Желтой Рыбы. Но вот сразу после того, как 
командующий скажет, что вы наконец получи- 
ликфылья подводных пилотов (впрочем, а по- 
чему именно крылья? — более уместным яви- 
лось бы присвоение вам значка в виде жабр 
с изображением двух ласт крест-накрест), так 
вот, после получения столь ценного подарка 
вас опять отправят на боевые экскурсии по 
дну, и вот тут атаки врагов начнут постепенно 
ожесточаться, К концу игры, когда у вас будет 
корабль, который по сравнению с первым 
просто громадина и вооружен по самые тур- 
бины, враг будет настолько умен, что не все- 
гда удастся поймать его в прицел без усилий. 

Интересной особенностью этой игры явля- 
ются видеоролики, которые сделаны в стиле 
М/по Сотптапдега и также имеют некоторое 
сходство с Безсеп! Егеезрасе. А значки пилота 
Оеер НОЩега вообще вылитая копия аббреви- 
‘атурыигры Оессеги! Егеесрасе. Качество оциф- 
ровки роликов могло бытьи получше, тутитам 
видна ее о хотя они сде- 
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Любитель 

1. Человек, который имеет склонность, пристрастие к 
чему-нибудь. 

2. Тот, кто занимается чем-нибудь в свободное от дру- 
гой работы время, не как профессионал. 

С.И.Ожегов, Словарь русского языка. 


м5 


Записки любителя 

Говорят, первый поцелуй забыть невозможно. Не 
знаю, не знаю. Пыхтение, вытаращенные глаза, какие- 
то смутные брови... остального — как не было. Навер- 
ное, это шок. То ли дело — первый квест. Вот где заб- 
вение и не возило шаловливым пальчиком! То есть, эту: 
речку в мурашках простуды, этот рые, так и остав- 
шийся бессмысленным набором палочек от мороже- 
ного, и зо№мбоп, призывно отсвечивавший тогда еще 
глянцевой обложкой журнала, я уже никогда... Ну, и 
далее по тексту. Однако на повестке дня событие, 
имеющее недюжинный потенциал убийцы времени, 
места и чахлых попыток школьников все-таки выучить 
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русский язык. Не такой, вестимо, недюжинный, как у 
второй Дьяблы или Ипез, но на борьбу с русским язы- 
ком, я вас уверяю,-Влолне хватит. Грядет трятья часть 
серии Муз! — Муз: Еже. Возрадуемся. 

Сие творение Суап за циферкой один некогда лов- 
ко взгромоздилось на ступенечку с надписью ”А оно 
все покупается и покупается...” и не то чтобы особен= 
но старалось сделать оттуда ножкой. И не удивитель- 
но; это было красиво и неожиданно. Это был приход. 
В ожидании следующей конфеты поклонники завидо- 
вали многоразовой играбельности стратегий, смотре- 
ли на остывающую любимую болванку и благоговели, 
благоговели, благоговели... Однако Нмеп: Те Зецие! 
© Муя не произвел 
столь одурманиваю- 
щего впечатления на 
почтенную публику. Он 
был, несомненно, кра- 
сив, отдельные това- 
рищи даже нашепть- 
вали что-то трогатель- 
ное про реалистич- 
ность графики, но и 
только. — Неожидан- 
ность там — увы! — 
же рядом не дышала в 
ушко осоловевшего от 
красоты картинки гей- 


мера. 
Которые из вас 
смотрели классику 


отечественной муль- 


типликации, удивляться не 
должны. Яхта, она соответ- 
ствующего названия требу- 
ет. Назвали сиквелом — по- 
плывет в качестве таково- 
го. А для тех, кто, к стыду 
своему, не смотрел (поте- 
рянное, потерянное поко- 
ление!..), поясняю: ждать 
от сиквела повторения ус- 
пехов и достижений стар- 
шего брата так же бес- 
смысленно, как после двух- 
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дневного голодания пы- 
таться заставить свой 
желудок замолчать в 
присутствии дам. Проще 
накормить. То есть оно 
может быть играбель- 
ным, аки Дьябла любого 
разлива, красивым и 
тридцать три раза соот- 
ветствующим последне- 
му слову компьютерной 
техники; оно может поку- 
паться за баснословные 
деньги, тщательно со- 
храняться и передавать- 
ся потомкам с соответствующими наставлениями, но 
легкий аромат дежа вю вас неминуемо настигнет вме- 
сте с разочарованием. Потому что, по большому сче- 
Ту, вы все это уже видели. Только двумя годами рань- 
ше иванфас. 

На этот раз Муз вместе с циферкой и именем сме- 
нил разработчиков, и игра выйдет из заботливых ‚рук 
Ргезю Этих, вместо ожидаемого Суап. Сей чудный 
факт не должен пугать почтенную публику. Разработ- 
чики клянутся всем тем немногим святым, что с таким 
трудом было наскребено по сусекам, что традиции 
Муз: будут заботливо соблюдены и почтенная публика 
не будет разочарована. Они клянутся — и мы им ве- 
рим. Кроме того, нам кокетливо намекают на "ряд 
сюрпризов”. Они намекают — и мы не менее кокетли- 
во опускаем глаза долу. Ну что вы, что вы! Однако в 
процессе общего неторопливого перемигивания мож- 
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но наткнуться на некую вполне конкретную информа- 
цию о грядущем шедевре. 

Итак, знакомьтесь, МузЁ: третья инкарнация. 

Сюжет самым неожиданным образом будет являть 
собой продолжение двух предыдущих. На этот раз мы 
пребываем в несколько не новой в нашей практике ро- 
ли изгнанника, чья Родина была попрана товарищами 
с малопроизносимыми именами, вынашивающего 
планы неожиданного возвращения и адекватной соде- 
янному мести. Пикантность ситуации добавляет тот 
факт, что роль сего несчастного, вынужденного мо- 
таться во времени и пространстве в попытках вернуть- 
ся домой, играет товарищ Вгад Ви, отличившийся — 
угадайте, где? — в истово любимом массами сериале 
"Вавилон-5”. Ура? Ура. 

Необыкновенную красоту окружающего мира, заво- 
раживающую своей реалистичностью, персонахи, 
пришедшие из волшебных снов (не кошмаров!) и про- 
чие удовольствия графики вы можете попытаться рас- 
смотреть на скриншотах, сунув любопытный нос на 
сайт {ИН р:/Лмммм.тпуз13.соту/} игры. А вот чего вы ту 
не увидите, так это обещанной возможности неогр” 
ниченного передвижения, приближающей ваши ощу- 
щения к реальности, а игру делающей похожей на си- 
мулятор. Но это ж дело времени... Так что не забудьте 
приобрести ремни безопасности. 

Все это, по мнению разработчиков, позволяет нам 
не только надеяться, но и истово верить, что Муз! Ш 
грядет не только продолжением известных и любимых 
игр, но и вполне самостоятельным ребенком. Хоть и с 
хорошей родословной. 

Так что весь мой замечательный скепсис, вылезаю- 
щий из норы при слове "сиквел”, разбивается о тре- 
петные и наивные ожидания почтенной публики, кото- 
рую я никак не могу позволить себе разочаровать в 
еще не увидевшем свет продукте. Кроме того, несо- 
мненный гуру К.Инин, на моих глазах раздраконивший 
вторую Дьяблу в пух и местами прах, прекраснейшим 
образом отдавал ей должное, не то чтобы мучаясь и 
кривясь, а с видимым удовольствием, презрев многое 
и многих. Так что, возможно, некоторый оттенок "про- 
должения" не испортит хороший квест, собирающийся 
увидеть свет в самом начале 2001 года. Если, конечно 
первый Муз! не был для вас тем самым первым, ко 
рый помнится лучше поцелуев. 

Р.3.: Да! Саундтрек обещают великолепный! 
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